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A m asistat uu de molt 
la o controversy pe te~ 
ma: „Este Star Trek: 
Birth of the Federation nu 
denin urma$ al lui Master of 
Orion It?' 1 De fapt e impro- 
priu spus eontroversa, deoa- 
rece i medial ee subiectul a fost 
ad us in discutic, condu/la a 
fost clara $i mianim expri- 
mata: Star Trek: BOTF nu 
ajunge nici la calcaiul Lui 
Master of Orion IT §i totu$i, 
MOG2 a a pa rut in 1994, pe 
cand BOTF anu! trecut, 
nemaipunand la socoteala ca 
au fost realizate de aceca§i 
coni panic, Microprose, tn 
mod logic, BOTF, bencfkmid 
de experienta producatorilor 
§i de inovatitie tehnice, ar fi 
trebuit sa-$i surdasezc prede- 
eesorul. Dar acest lucru nu 
s-a iotamplat. De ee? Olntre- 
bare grea cu o multitudine de 
raspunsuri 

Acest fenomen caracte- 
rizeazade fapt piata joeurilor 
din ultimii ani. Conipannle se 
straduiese sa lanseze jocuri pe 
banda rulanta, jocuri care 
insa nu au alt scop deeat de a 
scoate bani de la noi, gamerii. 
Si toate aceste jocuri sunt de 
fapt ideile de la inceputul 
acestui deceniu imbracate 


doartn haina3D, Dezvoltarea 
formidabila a sistemelor in 
general a placilor video in 
particular au permis produ- 
catorilor de jocuri sa se axeze 
mai mult pe partea tehnica a 
joeurilor decat pe gameplay. 
in ultimii ani ace$tia au in- 
cercat §i, de cc sa nu recunoa§- 
tem, au §i reu§it sa ne faca sa 
scoatem un WOW! p liternic 
atunci cand ne-ani da tit pen- 
tru prim a data ochii cu pro- 
dusele lor. Dar, totu$i, va veni 
o zi cand telinologia nu va mai 
putea su porta cerintele de mai 
non $i mai bun ale jucStorilor* 
De$i NVIDIA deju a a nun tat 
GeForce 2, 3dfx continua 
lunga serie de placi Voodoo. 
Intr-o buna zi, placile vor 
deveni atat de bune incat nu 
vor mai avea nimic nou de 
oferit. §i atunci cu ce vor mai 
incerca producatorii sa ne 
scoata ochii daca la capitolul 
grafica nu vor mai putea 
u nib la? In mod cert, se vor 
reintoarce la gameplay $i va 
fl din nou era joeurilor de ex- 
ceptie care sa ne tina In fata 
calculatorultti mi zile, ci luni 
sau ani, Cand va veni acea zi 
insa? Cand in loc de Quake 
XXX vora avea un shooter nou 
cu adevarat inovator (lucru 


care se a plica oricarui gen)? 
Daca stau sa ma gandesc bine, 
nici uu m-ar deranja ca jocul 
sa se numeasca tot Quake, atata 
timp cat a$ gasi in el ceva nou, 
ceva ce n-am mai vazut sau 
avut ocazia sa expenmentez. 

Deja aceasta tendinta, 
de§i timida, a inceput sa se 
Simla. Am vazut deja The 
Sims, in curand va sosi 
Black & White. Alte titluri a§- 
teptate cu sufletui la gura: 
War craft III, Diablo II sau 
Civilization III, de$i sunt con- 
tinuari, promit sa aduca acel 
element de inedit pe care il 
a$teptam deja de cativa ani 
buni, iNu vreau sa creadS lu- 
mea acuin ca toate jocurile 
aparute in ultimii ani sunt 
demne de dispret §i de grtiapa 
de guuoi. Departc de mine 
acest gaud, Au fost produse la 
care s-a muncit, la care se vede 
pasiunea producatorii lui, dar 
care, din pacate, au cazut sub 
mirajul banului §i din care 
lipsea parca ceva... Acel ceva 
care ne determina sa alergam 
ca nebunii pen tru a face rost 
de un joc anu me, acel ceva ca¬ 
re ne lipea de mouse de mo¬ 
nitor ore in §ir... Acelui CEVA 
ii ducem cu tojii dorul, acel 
CEVA te vrem mapoi! 


Claude 


Cuprins 






Din cand in cand e bine sa ne 
aducem aminte cum a fost 
odata... 


Soulbrlngor 14 



Gangsters 2 IB 


Aventurile Mafiei 
continua intr-un 
nou episod 



Va face valuri, 
Deocamdata apa e 
lina. 


Cuprins 


Cuprins CD 5 

Cele mai prospete demo-uri, doar 
pentru voi 

News 6 

Nimic nu mi§ca in industria 
jocurilor fara ca noi sa $tim 

Preview 

Alone in the Dark 4 17 

Un nou membru al seriei bine- 
cunoscute 

Fur Fighters 20 

Scandalul „purecul 3” educe pisieile 
in pragul razboiului 

Independence War 2 22 

Sa tragem cu lazarele in tot cc 
mi§culeaza! 

Super Karting 26 

Sa nu credeti ca acest sport nu va 
va pune problemeL.Dimpotriva 

Pompei 28 

Va erupe cat de curand... pe piata 
jocurilor. 

Review 

Ka-52: Team Alligator 32 

Daca are elice, inseamna ca e 
elicopter. Sau vapor, Voi ce ziceti? 

Lemmings Revolution 34 

Un nutne cu adanci rezonante, 
intr-un nou strai. 

Thief 2: The Metal Age 36 

Din inluneric, Garret pande§te din nou. 

Tachyon: The Fringe 40 

O nava, annele de pe ea §i pilotul 
(care face totul). 

Wall Street Tycoon 44 

Cine nu risca nu ca§tiga 


Martian Bathlc: 
Unification 30 



Starlancar 42 

Alta nava, alt pilot, acela$i gen de joc> 



FI 2000 54 

Campionatul Mondial a tnccput! Acum 
esle randul nostril! 
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Venice 46 

Intra in clita targovetilor venetieni 
ai sec. XVI 

Imperium Galactica 2 49 

Ungurii ne tnvata sa cucerim Uni¬ 
versal 

Gunship! 52 

Armata are nevoie de un pilot de 
elita. Voluntari? 

Army Man: World War 56 

Micutii de plastic din nou la treaba. 

Rig’n Roll 18: 

Wheelers of Fortune 58 

In maieu, transpirat, putind a mo- 
torina. Sunt §ofer de TIR. 

Minireview 

Swarm Assault 

$i 3D Mars Mission 60 

Last Call $i Down of War 61 


Walkthrough 

Martian Gothic: Unification 64 

De la un baiat bun (K’shu), o mana de 
ajutor pentm totii baietii buni sau rai 


PlayStation 


Medievil 2 

68 

Everybody’s Golf 2 

69 

Multimedia 

70 

Doua produse eJay §i un 
Snack. 

Scooby 

Hardware 

72 

Piese grele, care se asorteaza de mi- 
nune cu orice calculator. 

Troubleshooting 

76 

Aveti probleme? Va ajuta Dr, Warp! 

Chatroom 

78 


De vorba cu cititorii - $arpele. Stati 
lini^titi, nue veninos. 




Demo 

AI Wars - Nexus 
Comanche vs Hokum - 
RazorWorks/Empire 
Combat Mission - Battlefront 
Die Hard Trilogy 2 - Fox/EA 
Ground Control - Sierra 
Lemmings Revolution - 
Psygnosis/Take 2 
MDK 2 - Interplay 
Star Trek Armada - Activision 
Virtual Skipper - Duron 
Warlords Battlecry - SSI 

Shareware 

Clean Reg 3 * 

Clip Plus 3.6 
PowerStrip 2.67 
Secrets Folders 1.0 
Tech Facts 95 
WinACE 1.2 
WinRAR 2.7 


Updates 


Flying Heroes vl.l 
Messiah vl.2 
South Park Rally 
Star Trek Armada vl.l 
Theme Park World \2.0 

Pictures 

\ 

American: 

McGee’s Alice 
AOE2: The 
Conquerors 
Blair Witch: 

Chronicles 
C&C: 

Red Alert 2 
C&C: Renegade 
Deathdealer 
Dungeon Siege 
Evil Dead - 
FAKK 2 




Fallout Tactics 
Giants 
HALO 

No One Lives Forever 
Max Pas ne 
Pool of Radiance 2 
Return to Castle Wolfenstein 
Sacrifice 
Undying 
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Flash 

Looking Glass - 
(aliment? 

Se lasa noaptea pcste o alia 
firma producatoare de jocuri 
antologice. Pe Internet se 
vorbe$te tot mai aprins dc- 
sprc inchiderea pravaliei 
Looking Glass (creatori ai 
seriei Thief § i ai nndior alte 
jocuri faimoase). Looking 
Glass a ami la t toate pro- 
iectele viitoare. Eidos a doril 
la un moment dat sa devina 
partener al lui Looking 
Glass, dar afacerea a pi cat 
din cauza dificultaplor fi- 
nanciare ale LupeL Detalii 
pe |eava. 

BreakNeck Gold - 
Southpeak Interactive 

Un non joe de curse, produs 
de Southpeak Interactive, a 
fost tumat In aur curat, ceea 
permitc jucatoriloT sa viseze 
la celc 43 de ma^ini, care vor 
alerga pe nu mai put in de 24 
de piste, conduse fie in mo- 
dul arcade, fie ca intr-un ve- 
ritabil simulator auto. La 
momentul aparitiei revistei, 
jocul va fi disponibil in ma¬ 
gazine (poate chiar 51 la noi). 
Avefi totu§I nevoie de 40 
USD pentru a-1 achizipona, 
a§a ca a \i lace bine sa veri- 
ficatL, marunp 5 ul. 

Simon & Schuster 
Interactive pe lista 
neagra 

Situon & Schuster Interac¬ 
tive (toata compania, deci $i 
aripa gameristica) a intrat in 
licitatie. Distribuitoml apre- 
ciatelor (de unii) jocuri ale se¬ 
riei Deer Avenger al nu mai 
pu|in de trei noi jocuri din 
seria Deep Space Nine costa 
in jur de 750 de rnilioane de 
dolari. Un reprezentant in 
materie de rclatii cu pub lieu! 
al companiei Simon & 
Schuster Interactive, caruia i 
s-au cerut detalii referitoare la 
acest eveniment, a afirmat: 
„Nu pot oferi nici un co- 
mentariu referitor la zvomirile 
aparute in mass-media. Toate 
jocurile noastre vor fi lansate 
la ttmpf _ 



No! masini 

I 

pentru Porsche 
Unleashed 

Electronic Arts ofera spre 
download dona masini pentru 
Porsche Unleashed $i anume 
Porsche 911 GT2 §i Porsche 
959, Bolizii in discupe sunt 
adevarati mon^tri pe ?osea. 959 



are nevoie de dear 3,7 secunde 
pentru a accelera de la 0 la 100 
km/h. 9 i I GT2, ceva mai „ba- 
Iran”, are nevoie de 4,4 secunde. 
Vitezele maxi me atinse sunt si 
ele ameptoare: 315 km/h la 959 


51 295 km/h la 911 GT2. N 11 va 
mai ramane decat sa puneti ma- 
na pe una din ele, s-o parcap 
cu grija pe harddisk §i sa va mai 
amneap odata ochii pestc i ma¬ 
gi nile alaturate. 


Return to Castle Wolfenstein - Gray 
Matter Interactive Studios/Activision 


Tribes 2 - Sierra 
Studios 


Este cazul sa mai aflati ca¬ 
te va detalii despre Return to 
Castle Wolfenstein * si nu cred 
ca exista cineva care sa nu fie 
interesat catu§i de putin de 
acest titlu. „Mein Leben! ” s-a 



auzit in aerul trandafiriu de la 
E3 S in timp ce Activision pre- 
zenta acest a dev a rat Wolfen¬ 
stein 3D, produs de Gray Mat¬ 
ter Interactive Studios sub 



atenta supraveghere a celor de 
la iD Software, Lupta se va da 
impotriva masinii de razboi 
naziste, in general, §i a lui 
Adolf in particular. Return to 
Castle Wolfenstein fo!ose§te 
tehnologia graft ca din Quake 
Ill §i va avea o poveste ale card 
principale puncte dc atractie 
sunt elementele ce tin de ingi- 
neria genetica §i de ocultism 
(obsesiile naziste). Momentan 
aveti la dispozitie alte cateva 
imagini. 


Tribes 2 va fi un action 
game care va duce mai 
departe succesul repurtat de 
Tribes P joe premial de mai 
multe ori. Rasunetul va fi 
acum mult mai mare, data 
fund introducerea dc noi 



anne, misiuni, moduli dejoc 
vebicule, Pentru doritorn 
de experienfe online, Tribes 2 
ofera diferite facilitate cum ar 
fi comuni care vocala 5 ! tex¬ 
tual a in timpul jocul ui fo- 
rum-uri. Jocul va putea fi gas it 
pe rafturile magazinelor in 
toamna. Pana atunci, aceia 
di ntre voi interesati de mai 
multe detalii pot vizita web- 
site-ul jocului: www. tri- 
bes 2 .com. 
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O noua Lara Croft 

In fiecare an, adevaratii 
iubitori ai sexului frumos, ad- 
miratori ai frumusetii feminine, 
a$teapla cu Tncantare Miss Unl- 
vers, Miss America, Miss Roma¬ 
nia (pentru iubitori i autoh- 
toni). Cu toate acestea, cei inte- 
resat i de frumusete, dar ft de pu- 
tore, a^teapta animful anual 
facut chiar inainte de E3 de 
Core Design ft Eidos Interac¬ 
tive. Probabil banuiti deja des- 
pre ce este vorba; NOUL MO¬ 
DEL LIVE de Lara Croft, Anul 
2000 a incaltat-o in ghetele ero- 
inei din Tomb Raider pt tanara 
51 mai mult decat atractiva ado¬ 
lescent a de 16 ani - Lucy Clark¬ 
son din Marea Britanie. Prima 



ei aparitie a avut loc tot la E3, 
la standul Eidos. E u$or de 
inteies de ce multi vizi la tori au 
plecat bulversati de la expo- 
zitie... 


Ground Control Gold - Massive 
Entertainment/Sierra Studios 

Sierra Studios 

a anunfat poleirea 
RTS-ului intitulat 
Ground Control. Jo¬ 
cul, produs de com- 
pania suedeza Mas¬ 
sive Entertainment, 
va combina elemen- 
tele clasice dc RTS 
cu un engine com- 
plet 3D. Jucatorii 
vor control a esca- 
drile dc sol dap, blin- 
date, avioane ft alte 
tipuri de unitati. In 
lupta pentru do 111 i- 
natia unei lumi 






indepartate. Jocul va oferi 51 option Me de 
joc pe Internet. Pana una alta, o privire 
aruncata peste imagini nu strica nimanuL 



celelalte versiuni, Una dititre 
cele mai izbitoare schimbari in 
Settlers IV este intro due ere a 
unei noi rase - the Dark Tribe - 
condusa de Morbus. Aceasta nu 
va putea fi controlata decat de 
catxe computer ft nu va putea 
fi invinsa doar prin puterea 
armelor. Motivul este 
simplu; the Dark Tribe, 
asemenea rasei 
Zerg din Stare raft. 
infesteaza lerenul 
fertil din Settlers 
TV, teren ce trebuie 
refertilizat prin 
cultivare. Producatorii au 
introdus acest aspect 
pentru a motiva titlul 
joculuL Jucatorul va avea 
totu^i la dispozitie'trei rase: 
romanii, vikingii 51 maya^iL 
Lansarea jocul ui va avea loc in 
aceasta iama. 


Settlers IV - 

BlueByte 

Software 

E3, Los Angeles, Califor¬ 
nia, a fost locul in care, pe 11 


mai 2000, Blue Byte Software 
a dezvaluit noi detalii despre 
Settlers IK continuarea bine- 
cunoscutei serii de mare sueces. 
Jocul vine cu un nou engine, 
care permits ere are a unei lumi 
mult mai detaliate decat in 


Flash 

Unreal Editor 2.0 

Epic Games a lansat versiu- 
nea imbunatatita a editomlui 
de nivele pentru Unreal Tour¬ 
nament. Cei interesati il pot 
obtine vizitand site-ul www. 
unrealtoumamentcom. Edi- 
torul permite jucatorilor sa 
creeze moduri si nivele atat 
pentru Unreal cat ft pentru 
Unreal Tournament. Nona 
versiune ofera o inter fata 
imbunatatita, stahilitate mai 
mare, manipulat e optimizata 
a obiectelor, facilitati in se- 
lectarea 51 gruparea obiectelor 
51 , in fine, un 2D shaper mai 
performant. Unreal Editor 2.0 
va servi ca baza pentm pro- 
dusele viitoare ale companiei 
Epic Games. 

Take-Two mcheie pact 
cuNDS 

Broadband Studios, o subdi- 
viziune a companiei Take- 
Two Interactive, ft NDS 
Group au anunfat ca au sem- 
nat un acord de a comercializa 
si promo va jocurile interacti¬ 
ve 5 i cu suport pentm multi¬ 
player Cele doua compand, 
in aceasta formula, vor oferi 
jucatorilor din toata lumea ti- 
tluri din toate domeniile. Pen- 
iru inceput an fost alese Soc¬ 
cer League, Driving World ft 
Air Combat Arena . Ramane 
de vazut ce 0 sa rezulte din 
toata aceasta afacere, 

MTV Sports: Pure Ride- 
THQ 

Posesorii de Sony PlaySta¬ 
tion sau cei de Game Boy 
Color se vor putea bucura de 
un non simulator de snow¬ 
board, cu piste din toata lu¬ 
mea, cu mii de combmatii ft 
cu opfiunea Create-A-Park 
(editor care permite jucato¬ 
rilor sa-§i creeze propriile 
piste). MTV: Pure Ride este 
produs de Radical Enter¬ 
tainment fti va oferi spre uti- 
'lizare virtuala snowboard- 
uri produse de MLY, M3, 
Sims, Salomon, iar pentm 
delectarea auditiva este pre- 
gatit putin hip-hop. Lansa¬ 
rea va avea loc in toamna. 
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flash 

EidosanumaSoul 
Reaver 2 pentru 
PlayStation 2 

Un anunt important: Eidos 
Interactive a schimbat des- 
tinafia lui Legacy of Kain: 
Soul Reaver 2. Initial pro- 
iectat pentru PlayStation, 
SR2 va fi accesibil doar po- 
sesorilor de PS2 sau Sega 
Dreamcast. Ambele versiuni 
vor ft lansate in martie 2001. 

Driver & BIOS Update de 
la Matrox 

DefiMtorii de placi grafice 
Matrox au acum la dispo- 
zitie pachetul Video Tools 
drivers, care ofera suport 
pentru G100 MMS, G200 
MMS, Marvel G200, Marvel 
G400 $i RRG, Asta inseamna 
ca driverele din Windows 9x 
vor atinge versiunea 1.54.- 
040, iar cele din Windows 
NT - versiunea 1,53,053. Tot 
Matrox se falcate cum ca ar 
fi desfacut lesa unui nou 
BIOS pentru plaeile bazate 
pe G2Q0 |i G400. Pentru dri- 
vere vizi tap http: //www.iria- 
troxxom/mga/drivers/la- 
testdri vers/home >htm, iar 
pentru BIOS faceti o vizita 
la http ://www.matrox. com/ 
mga/dri vers/bios/ 
home2.htm. 

Matrox anunta victoria 
lui G400 

Cybermax a selectat acest 
potential copil-minune a I 
noii generatii de acceleratoa- 
re grafice - Matrox Millen¬ 
nium G400 32 MB - pentru 
a servi drept motor pentru trei 
noi modele din seria En¬ 
thusiast (nu §tiu cat de cu- 
noscuta pe meleagurile 
noastre): Enthusiast 3 Pill- 
850, Enthusiast 3 K7-850 $i 
Enthusiast I K7-750, Toate 
cele trei configuratii contin 
128 MB de PC 100 RAM. 
Millennium G400 ofera su- 
port pentru tehnologia Dual- 
Head, are performance 2D 
mult ac lam ate §i pennitc re- 
zolutii de pana la 2048x 1536 
la 85Hz §i la o adancime a 
culorii de 32 de biti. _ 



X-COM Alliance 
- Microprose/ 
Hasbro 
Interactive 

Los Angeles a fost martorul 
demonstrate) de X-COM Alli¬ 
ance, oierita cu ocazia E3-ului 
de Hasbro Interactive 
Micro prose, Jocul este o schim- 
bare totala (sa speram ca nu in 
rau) fata de ceca ce a msemnai 
seria X-COM. Avem de-a luce 
cu o combi untie intre strategia 
renumita a seriei si engine-ul de 
Unreal y combi nape ce are ca 
rezultat un 1st person shooter 



in care jucatorul face mana- 
gementul echipei formate din 
maxim trei soldali, pe care va 
trebui sa-i echipeze $i conduca 
(direct sau indirect) in lupta. Nu 
lipsesc nici activitati 1 e deja 
familiare multora dintre noi: re¬ 
search, autopsy $i altele, Nu vor 
lipsi nici optiunile de joc online 
Si in multiplayer, Lansarea ar 


trebui so aiba loc pe la mijtocul 
lunii noiembrie. 



Mutant 
Chronicles: 
Warzone Online - 
Paradox 

Paradox Entertainment a 

anunfat ca se lucreaza la un non 
RTS online: Mutant Chroni¬ 
cles: Wkrzone Online, prod us 
atat pentm PC cat pentru ti- 
purile mai noi de console, RST- 
ul este bazat pe un joc concrct, 
cu figurine, numit Warzone . Ac- 
tiunea joeului are toe intr-un 
viitor in depart at, cand oamenii 
au parasit deja Pamantul pentru 
a coloniza alte planete. In con¬ 
form irate cu ve^nicul stil uman, 
au inceput luptele pentru re- 
surse mtre corporafiL Luptele 
se vor putea da in cladiri sau 
pe campul de batalie §i va fi 
nevoie de un management se¬ 
ries al tmpelon Unitaple vor fi 
specializate doar pe anumite 
tipuri de conflict* Astfel, pentru 
luptele din cladiri va fi nevoie 
de unitati de infanterie spe¬ 
cializate in acest tip de mediu, 
iar pentru batalii la scara mare 
va fi nevoie de luneti§ti §1 uni¬ 
tati cu raza mare de acfiune. 
Unitafile calitativ superioare 
vor putea fi cumparate pe 
Internet, In Warzone Lobby. 
Lansarea va avea loc la juma- 
tatea anului 2001. 
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News 



Flash 

..Fast Boot" pentru 
Windows Me 

Microsoft ofera partenerilor 
din Industrie care vor folosi 
sistemul de operate Win¬ 
dows Millenium optiunea 
„Fast Boot'. care se spime 
ca ar permits in cazul in care 
hardwarc-u! utilizat este op- 
timizat pentru Windows 
ME, boot-area rapida, sub 
30 de secunde, Microsoft a 
at ins aceasta perform an ta 
prin imparfirea regi$trilor 
din Windows in trei fi$iere 
separate, prin eliminarea 
completa a oriearei urine de 
DOS (Inclusiv autoexec.bat 

contig.sys) §i prin com- 
binarea $i comprimarea unor 
fi^iere si stem ale Windows’ 
uluL Pentru gamer ii care 
spera sa creeze/emuleze un 
PC „Fast Boot" 1 pentru Win¬ 
dows Me (sau chiar Win¬ 
dows 2000) a fost pregatk 
w r ebsite-ul cu adresa http:// 
www. m icro softcom/hwdev/ 
ne wpc/fast-boot.htm - 

Intel Pentium 933MHz 

Intel a I an sat sub ochii audi- 
enfei exaltate o noua specie 
de Pentium III. de data aceas- 
ta la 933 MHz. Procesorul 
poate fi gasit deja pe piata. 
Poate cea mai important# ca- 
ractepstica a acestui proce- 
sor, mo$tenita de la prime!e 
Pentium lll-uri lansate in 
octombrie 1999, este ATC 
(Advanced Transfer Cache), 
care stabile^te un raport di¬ 
rect proportional intre perfor- 
manta aplicapilor f\ viteza 
procesorului. 


C a$tigatorul premiu- 
lui la concursul 
din luna mai, 
organizat de LEVEL fi 
UbiSoft Romania, constand 
inlr-un joc Theocracy este: 

Butuza Gabriel-Aurel 
din Aiud (Alba) 

Ca$tigatorul este ruga! 
sa ne contacteze la redactie 
(tel. 068-415158 sau e-mail: 
level@chip.ro) pentru a 
stabili modul de intrare in 
posesia premiuluL 


World’s Scariest 
Police Chases - 
Teeny Weeny 
Games/Fox 
Interactive 

Renumita firrna a oferit 
publicitatii, printre altele, pri- 
mele imagini dintr-un posibil 
joc de mare succes. World s 



Scariest Police Chases y o com¬ 
bi na tie into simulatoarele auto 
$i jocurilc de actiune, este ba- 
zat, ca de altfel o multi me de 




titluri din ultima vreme, pc un 
serial de marc succes produs tot 
in cadrul trustului Fox. Unique 
Development Studios din pen¬ 
insula scandinava este compa- 
nia care va produce vcrsiunea 
pentru Sony PlayStation. Teeny 
Weeny Games se va ocupa de 
variantele pentru PC $i Sega 
Dreamcast. Toate versiunile 


urmeaza sa fie lansate in pe¬ 
ri oad a Craciunului 2000, 



Giants: Citizen Kabuto - Interplay 


Tot la E3, Interplay a pre- 
zentat printre altele, un joc ce 
promite a fi de un foarte mare 
succes, Despre Giants: Citizen 
Kahn to am auzit cu mult timp 
in unna, aproape un an. Cu toa¬ 
te acestea, noutatile despre acest 
titlu nu s-au prea grab it sa-§i faca 
aparitia. lata ca, odata cu E3, 
lucrurile inccp sa se sehimbe. 
Pentni moment, tot ce va putem 



oferi sunt cateva noi imagini 
care povestesc despre o grafica 
superba posibile ore placute 
petrecute cu acest joc. 


The Rift - ThrushWave 
(alaturi de Matrox 
Millenium G400) 


The Rift reprezinta pasul 
urmator (spun producatorii) in 
domeniul strategiilor in timp 
real (un adevarat detronator al 
Homeworld- ului), Produs de 
ThrushWave, The Rift se va 
afla pe rafturile magazinelor 


inainte de 
$far$itul a- 
nului §i pro- 
mite sa ui- 
measca prin 
grafica su¬ 
perba, repre- 




zentand dife- 
rite locatii in 
spatiul cosmic. 
De ce alaturi de 
Matrox Mille¬ 
nium G400? 
Pentru ca engi- 
ne-ul jocului, 
complet 3D, 
ofera suport 
pentru aceasta 
placa grafica. 


G400 permite EMBM (envi- 
ronement mapped bump map¬ 
ping), functie ce confera adan- 
cimc texturilor permite ere- 
area unor obiecte foarte com¬ 
plex e, multifatetate, cum ar fi 
planete sau asteroizi. James 
Thrush, producatorul jocului, 
afirma: ..EMBM este minunat. 
Cream toata grafica jocului 
inca de la inceput cu EMBM 
in minte.' 


Level - iulie 2000 
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MDK 2 Gold - 

BioWare/ 

Interplay 

Du pa ce ati citit despre 
MDK2 fa rubrica Preview din 
numarul trecut, e cazul sa va 
mai destainuiesc eeva: Inter¬ 
play a anuntat versiunea Gold 
a joculuL Asta imseamna ca nu 
peste mult timp vom putea pa- 
tnmde din non in nebunia uni¬ 
versal ui MDK $i noi, aid, in 
Romania... Era $i cazul, mai ales 
ca unit dintre noi nu mai au rab- 
dare. Jocul sc afla deja in maga¬ 
zine (in Occident, desigur). 


Terminus Gold - 

Vicarious 

Visions 

O noua veste buna pen- 
tru gameri: se apropie Ter¬ 
minus, Spun asta pentru ca, 
dupa 3 ani jumatate, jocul 
celor de la Vicarious Vi¬ 
sions este gata. Terminus va 
imbina elemente de RPG 
si mu I are economica. Cu 
toate ca nu se cunoa§te data 



lansarik se fac ultimele pre- 
gatiri. Numaratoarea in versa 
va incepe in curand voi 
veti afla primii. Daca la mo¬ 
rn entu l cand cititi aceasta 
?tire nu exista inca demo-ul, 
atunci puteti fi siguri ca nu 
mai este mult $i-1 veti putea 
p roc urn §i pe acesta. 




Icewind Dale - BLACK ISLE Studios 


BLACK ISLE Studios a 

prezentat la E3 ultimo! sau 
titlu: Icewind Dale Joe creat pe 
baza engine-ului din Baldur’s 
Gate. Acesta va fi un tipic Ad¬ 
vanced Dungeons & Dragons 
in care jucatorul exploreaza in¬ 
ch isori subterane $! eaverne, 
toate situate sub Taramurile 




Uitate (Forgotten Realms). Lup- 
ta se va da in nordul mghetat, 
impotriva unor ciclopi mon- 
struo$i §i giganii de gheafa, Cu 
toate ca actiunea jocului are loc 
la temperaturi foaite joase (sau 
poate tocmai din aceasta cauza) 
Icewind Dale va fi lansat vara 
aceasta. 




Command & Conquer: Renegade - 
Westwood/ 

Electronic Arts 


Electronic Arts a olerit 
publicita(ii noi imagini din vii- 
torul 3 D shooter Command & 
Conquer: Renegade, joc ce ii 
punepe gameri ii pie lea lui Ha¬ 
voc, o armata compusa dintr-un 
singur om (faimos inca din seria 
original a). In joc sa comande 
unitatile de undeva dc sus, 
jucatorii sunt chiar pe campul 
de lupta, in mijlocul razbo- 
iului. Avand rolul de ultima 
speranta a GDI-ului, gameri i 
vor lupta impotriva diabolicei 
organizatii Brotherhood of Nod 
vor avea la dispozitie o mare 
varietate dc arme si mai mult de 
douasprezece vehicule, printre 
care se numara binccunoscuta 
motocicleta a Nod-ului, un 
transporter blmdat si Orca 
Fighter, care nu cred ca mai are 
nevoie de prezentare. Re¬ 


negade va putea fi jucat on¬ 
line (prin Westwood Online), 


Flash 

Corsair lanseaza noi 
module dememorie 

Corsair Memory lanseaza 
modulele de m cm one 128 
MB PC 133 CAS 2, Combi- 
natia pcrfccta se obtine daca 
detineti procesoare AMD 
Athlon, precum chipset- 
ul KX133 produs de VIA 
Technologies. Modulele vor 
putea fi achizitionate in 
schimbul modestei sume de 
180 de do lari. 

The Ring [Infogramesl 
ajungemStatele Unite 

Dreamcast-erii din SUA vor 
avea cat de curand ocazia sa 
joace un produs de exeepfie, 
cu un engine 3D exceptio¬ 
nal, o multitudinc de arme, 
seevente cinemafice de mare 
rezolutie $i, nu in ultimul 
rand, o poveste mcitanta: un 
virus dc computer omoara in 
stanga §i in dreapta, tu ai fost 
in fee tat $i ai doar $apte zilc 
sa gase$ti un antidot §i sa 
opre^ti impra^tierea moli- 
mei; in caz contrar, vei mud! 
Jocul este produs de Asmik 
Ace Entertainment Nu se 
cunoa$te inca data lansarii. 

Sierra si YDKJ 
reuin cu 

sdoua noi Utluri 

Nu am idee cafi roman! $tiu 
ca YDKJ inseamna You 
Don’t Know Jack este un 
gen de joc de tipul „$tii $i 
ca$tigi'\ Primul din cele do- 
ua titluri amintite este You 
Don *t Know Jack 5th De¬ 
mentia va avea suport 
pentru jocul pe Internet 
Jocul va confine 550 de 
intrebari din pop culture, 
precum §i noua serie de 
intrebari „Bug Bytes”. Lan- 
sarea va avea loc in septem- 
brie, iar costul va fi de 30 
USD. AI doilea titlu este You 
Don’t Know Jack Mock 2, 
joc pentru Sony PlayStation 
cu graflca 3D, 750 de Intre¬ 
bari §i joc in maxim 3 juca- 
tori. Lansarea lui Mock 2 va 
avea loc in octombrie, tot la 
un pret de 30 USD, 
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Zlua copllulul 

cu UbISoft 






Pe data de 1 iunie, UbiSoft Romania a organizat un eveniment, care 
se anunta de bun augur pentru piata jocurilor din Romania. 



P entru a afla mat multe 
amanunte am discut at cu 
dl. Remus §erban, direc¬ 
tor de vanzari al companiei 
amintite. 

C: Ne puted explica putin 
mai pe larg ce se intampla as- 
tazi aici? 

R: Estc vorba de lansarea 
ofictala a jocului Tonic Trouble 
in Romania, a doua lansare de 
acest gen dupa cea a lui Ray- 
man2 din luna deccmbrie anul 
trecut. 

C: Ne puled spune eate- 
va cuvinte despre acest 
produs? 

R: Tonic Trouble este 
un joc de actiune, 3D, con- 
ceput in studiourile Ubi 
Soft din Europa, 
se inscrie in 
linia produ- 
seior 1Jhi Soft, 
adica plin de amu 
za merit, non-v + 
lent, cu o multimode 
personaje care mai de 
care mai caraghioase; Pcrso- 
najul principal, Ed este un mic 
extraterestru care a sea pat, din 
grejeala, pe Pamant o cutie 
continand o substanta care 
transforms animalele $i plan- 
tele in mici mon^tri pu$i pe rele, 
comrolafi de un personaj ma¬ 
lefic, Grogh care a reu$it sa intre 
inposesia recipientului, Misiu- 
nea lui Ed a aliaplor sai de 
pe Pamant este sa mdrepte gre- 
^eala taeula §i sa-1 impiedieepe 
Grogh sa devina stapanul lumii, 
Morcovi uciga^i, ro$ii isterice, 
cepe dege(ne)rate ?i multe alte 
ereaturi vor incerca sa-i impie- 
dice sa-?i duca la bun sfar^it 
misiunea. 

C: Aceasta lansare este to- 
tu$i inedita. puled sa ne spuneti 
din ce motiv? 

R: Pentru ca este vorba de 


tans are ei primului joc pentru PC 
!a un pref apropiat de cel ai unu- 
ia pi ratal. In cei doi ani de cand 
suntem prezenti pe piata roma- 
neasca, am putut sa ne dam 
seam a ca a tat datorita preturiior 
jocurilor, cat ^i a pirateriei ex- 
trem de mari existente in tara 
noastra, produsele originale an 
lost pro- 
h i b i t 


pirateria si asa destul de marc? 

R: La un asemenea pref, nu 
crcd ca pirateria mai poate juca 
un rol determinant. Este aproa- 
pe imposibil de crezut ca cine- 
va mai poate cumpara un pro¬ 
dus piratat, cu toate neajunsu- 
rile pe care acest a le prezinta. 
ma refer aid la riscul infestarii 
viru§i, 
lipsa ma¬ 
nual ului, pre- 
cum ?i posi- 


ma 


majoritap a 
posesorilor de calcu- 
latoare. Tocmat de aceea, 
Tmpreuna cu parteneri 
no$tri trancezi, am 
hotarat ca trebuie facut 
ceva pentru a le pemiite 
gamerilor din Romania sa intre 
in posesia unui joc nou, origi¬ 
nal, la un pret comparativ cu cel 
a I unuia piratat, Pentru numai 
150.000 de lei ei beneficiaza, 
in afara de versiunea in limba 
engleza a jocului §i de 
traducerea integrals a manua- 
lului in limba romana, deci 
putem vorbi de o localizare par¬ 
ti ala a acestui produs. 

C: Care credeti ca sunt san- 
sele de reusita, availd in vedere 


bilitatea ca 
aeesta sa nu functio- 
neze. 

C: De ce ati 311 
inceput toe mai cu 
Tonic Trouble '? 

R: Pentm ca este un produs 
de top, care a avut mare succes 
pe piata mondiala, in plus este 
genul de joc care acopera o pla- 
ja foarte mare de utilizatori, 
fund dedicat tuturor eategorii- 
lor de varsta. 


C: Se $tie ca datorita lipsei 
unor retele de magazine de spe¬ 
cial itate, foarte multi gameri an 
prob 1 erne In a-§i procura jocuri 
originale. Este de a$teptat ca la 
acest pref sa existe o cere re foar¬ 
te mare din loata tara. Cum veti 
reu§i sa distribuiti acest joc in 
toate zonelc farii? 

R: Ne-am gandit si la acest 
aspect deloc dc neglijat. Astfel, 
tot ca o p re mi era, jocul va putea 
fi cumparat In aproape toate lo¬ 
cal itafile tarii de la difuzorii de 
presa, deci de la chio§curile de 
unde gamerii iti procura rev is¬ 
le le de jocuri. Va putea fi gasit 
de asemenea si in magazinele 
specializate in comercializarea 
produselor IT si chiar si launele 
librarii sau statii de benzina. 
Or i cum, intreg teritoriul tarii 
este acoperit prin reteaua 
RTC, care are puncte de lucm 
in toate municipiile resedinta 
de judet, unde doritorii pot 
comanda jocul la accla^i pret. 

C: Veti mai avea astfel de 
lansari pe viitor? $i daca da, 
cam care ar fi litlurile impli¬ 
cate? 

R: Binemteles. Daca 
Tonic Trouble va avea 
succesul scontat, vom 
aduce In Romania 
sub aceasta for¬ 
ma ?i alte 
Nu va 
spune ex¬ 
act care vor H acestea, 
^ multe dlntre cele exis- 
rente in oferta noastra 
fund concepute de alfi 
producatori cu care preful 
trebuie negociat. In orice caz, 
gamerii din Romania trebuie sa 
se a^tepte §i In viitor la surprize 
placute din partea Ubi Soft. 

Claude 
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Magic The Gatherlag 


Premiu 3 BOOSTERE 
Trimiteti acest talon la adresa: OP2 
- CP4,2200 Brasov 
Castigatorii vor fi anuntati telefonic 
Premiiul a tost asigurat de Dan 
Morarescu, tel 094-370315 


D e§i amicul Kobold 
ne-a parasit, deci vas- 
tele-i cuno^tinte nu vor 
mai fi folosite pentru a lumina 
creierele MTG-i§tilor roman i, 
noi nu dispcram vom con- 
tinua aceasta rubric^ care, pe 
zi ce trece, are tot mai multi 
fani! A mai trecut o Inna, ne-am 
facut nervf ar fi trebuit sa fie $i 
un pre-release la Prophecy, dai\ 
datorita amabilitatii unei 
anumite firme din Romania, ce 
se laud a ca asigura servicii de 
calitate, materialele (deck-uri §i 
startere) pentru pre-release n-au 
ajuns la data stability, dect 
evenimentul s-a amanat. in 
perioada 9-1 I Sunie s-au des- 
fa$urat Nafionalele Romaniei 
(primul concurs supervizat de 
WOTC) §i sper ca in numarul 
viitor sa va prezim clasamentul 
$i deck-urile care s-au cl as at 
intre primele, La Nationals s-a 
tinut si primul concursur T2 din 
Romania, Form am I T2 confine 
toate carfile din 6th Edition, 
Urzaks Saga, Urza’s Destiny, 
Urza's Legacy, Mercadian Mas¬ 
ques, Nemesis Prophecy (sin- 
guru I lucru de care-mi pare rau 
este ca in to am n a Urzelc ies din 
formatul T21). 


Rebel vs. Mercenary 

De^i am prom is ca va fi o 
rubric a pentru avansati, trebuie 
totu$i sa tratam un aspect foarte 
important al acestui joe, $i 
anume deck-urile. Dupa cum 
$titi, exists deck-uri monocu- 
loarc multicolors, Voi inccrca 
sa va prezint principiile dc alca- 
tuire a doua deck-uri; Rebel §i 
Mercenary, dint re care primul 
este foarte u^or de construct 
chiar ieftin. Baza acestui tip de 
deck este a§a-numitul 1? recru- 
tor \ o creatura. pe care pop sa 
o tapezi, platind o anumita 
cantitate de mana generica, $i 
poti cauta in library $i aduce in 
joe o alta creatura dc ace1a§i tip. 
Acest lucru este un aspect 
foarte important al deck-ului, 
care ajuta jucatorul sa dinii- 
nueze rolului hazardului ine- 
rent care apare la oriee joe de 
carti. lata eateva creaturi-re- 
crutori pe care nu trebuie sa !e 
pierdeti din vedere in cazul in 
care veti dori sa va construi.fi 
un deck de rebeli sau mercenari 
(vezi label)! Dupa cum ati 
observat in tabelul alaturat 
numarul de reemtori la fiecare 
culoare este acela§L Deci va 


trebui sa a legem din ei in 
ordinea abilitafilor, efectelor 
costului (§i la noi in Romania 
in ordinea obtinerii lor la 
trade!). 

La o prirtia comparatie intre 
deck-uri se pare ca Rebel! i au 
mai mult succes avand in ve¬ 
dere ca la acest deck un recrutor 
poate aduce o alta creatura in 
joe eu easting cost mai mare 
dec at casting cost-ul re cru to¬ 
rn lui. De asemenea, re spec land 
traditia albului, exista rebeli cu 
proteepe pe negru (Nightwind 
Glider) ro§u (Thermal Glider) 
Si rebel i care odata sacrificafi 
di sting o creatura neagra (Light- 
b ringer) sau ro$ie (Lawbringer). 
A nu se uita punerea in deck a 
Disenchant-urilor, iar Light of 
Day $i alte carti impotriva 
negru lui (hosers) care sunt un 
„must have” in sideboard. 

La un studiu mai atent se 
poate observa ca mercenari! au 
ni§te abilitatfi care, la venirea 
lor in joe pot avea efecte devas- 
tatoare pentru ad vers ar, ccca cc 
face din mercenari ni$te creaturi 


foarte putemice. De$i aceste 
doua arhetipuri sunt prelungite 
in seturile Nemesis Proph¬ 
ecy, totup, cei mai „Iubitf' mer¬ 
cenari §i rebeli sunt in Mer¬ 
cadian Masques, Jucatorul pe 
negru are Terror la indemana 
pentru a distruge mecanismul 
de recrutare al deek-ului adver- 
sarului. In cazul in care albtil a 
sees pe tabla o creatura cu pro- 
tectie pe negru, cel care joaca 
pe negru nu are decat o sola tie 
directa; $a-i distmga toate crea¬ 
turi le dupa care.,. Diabolic 
Edict. 

De asemenea, carti le Engi¬ 
neered Plague Massacre sum 
foarte bunc pentru a combate un 
deck de rebeli, ca sa nu mai 
vorbesc de Gloom $i Dread of 
Night, care ar trebui sa existe Tn 
once sideboard a I unui wizard 
pe negru! In ambele deck-uri, 
atat de rebel! cat de merce¬ 
nari, ar fi ideal ca sa existe 
m§te artefacte (Fodder Cannon) 
creaturi-artie fact (Masticore), 
Pe data „aviatoare”! 

K’slm 


Tabel recrutori 


Mu me 

Editia 

Cost 

Raritate 

Pow/Tough 

Elect dc recrutare 

A bi! itate 

Lin Sivvi, Defiant Hero 

NM 

IWW 

R 

\ / 3 

X, tap: cauti in !ihrar> un rebel eu 
cost convert!I de mana egal cu X 

3: aduci din graveyard un mcrcenar pe care-l pui la 
sfar$itul Nbrary-ului 

Ramosian Sky Marshal 

MM 

3WW 

R 

3/3 

7, tap: cauti in library un rebel cu 
cost convert!!; de mana egal cu 6 

flying 

Ramos tan Commander 

MM 

2WW 

V 

2/4 

6, lap: cauti in library un rebel cu 
cost eonvertit de mana egal cu 5 


Ramosian Capitain 

MM 

IWW 

U 

2/2 

5, lap: caup In Library un rebel cu 
cost eonvertit de mana egal eu 4 

first strike 

Defiant Vanguard 

NM 

2W 

u 

2/2 

5, lap: caup m library un rebel cu 
cost eonvertit de mana egal cu 4 

daca lura accasta a blocal, acesta moare, la Tel §i toate 
creaturi le b locate 

Ramosian Lieutenant 

MM 

]W 

c 

1 / 2 

4. tap: caup in library un rebel cu 
cost eonvertit de mana egal cu 3 


Defiant Falcon 

NM 

IW 

c 

1 

1 / 1 

4, tap: cauti in library un rebel cu 
cost eonvertit de mana egal cu 3 

flying 

Ramosian Sergeant 

MM 

W 

c 

1 / I 

3. tap: eaud in library un rebel cu 
cost eonvertit de mana egal cu 2 


Cateran Overlord 

MM 

4RRB 

R 

7/5 

6, tap: caup In library un mcrcenar cu 
cost eonvertit de mana egal cu 6 

sacrifice o creatura Cateran Overlord se regcnerea 2 i !r i 

Caieran Slaver 

MM 

4BU 

R 

5/5 

5, tap: cauti in library un mcrcenar cu 
cost eonvertit de mana egal cu 5 

swamp walk 

Cateran Enforcer 

MM 

3BI3 

u 

4/3 

4, tap: cauti in library un mcrcenar eu 
cost eonvertit de mana egal cu 4 

- ,,--- 

poate fi blocat dear de creaturi negre sau artefact 

Cateran Kidnappers 

MM 

2BB 

u 

4 / 2 

3, tap: cauti in library un mcrcenar cu 
cost eonvertit de mana egal cu 3 


Ralhi Assassin 

NM 

2BB 

R 

2 / 2 

3, lap: cauti in library' un mcrcenar cu 
cost eonvertit de mana egal cu 3 

IBB. tap: distmgi creatura tapata care nu este neagra 

Radii Fiend 

NM 

3B 

U 

2/2 

3, tap: eaufi in library un mcrcenar cu 
cost eonvertit de mana egal eu 3 

cand vine in joe fiecare player pierdc 3 punete de viaja 

Cateran Brule 

MM 

2B 

C 

' 

2 / 2 

2, tap: cauti in library un mcrcenar cu 
cost eonvertit de mana egal cu 2 


Cateran Persuader 

MM 

BB 

|c 

2 / 1 

1 , tap: caufi in library' un mcrcenar eu 
cost eonvertit de mana egal cu 1 
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In vara aceasta, 
undeva intr-un taram 
fantastic, furia oarba 
se va dezlantui 


L a ora actuals eehipa 
inhamata la proiectul 
Soulbringer este alcatu- 
itS din zece oameni ce lucreaza 
impreuna de mai bine de trci 
anu o parte dintre acc$tia, prili¬ 
tre care designeml $efi incepand 
liicrul imediat dupa ce a fost 
terminal Realms of Haunting. 



Plunih 

Soulbringer este un dark fan¬ 
tasy prin povesfea prezentata 
$i nu prin realizarile tehnice. 
Am incereat sa captam acel 
element fantastic din eroi ?i 
nelegiuip, asigurandu-ne m 
ac el as i timp ca atmosfera 
rainane sum bra fara sa fie 
nevoic sS apelam la ele- 
mente vulgare sau violente, 

Don Kirkland - Pi educator 


PenLru cei care nu §tiu, 
Soulbringer este un imens 
RPG, unul care incearca sa re- 
a due a la lumina acel gen de 
mult iiitat a l pen & paper RPG. 
Hroul central va avea de infrun- 
tat demoni extrem de periculo^i 
care nu do re sc altceva decat sa 
preia controlul asupra lumii 
noastre. Pentru a reu§i acest 
lucru, el va trebui sa se afundc 
in istorie pentru a descoper i 
secretele unui erou antic care 
la randul sau a trebuit sa-i in- 
frunte pe aceia$i moBgtri, 

O lume de basm 

Lumea din Soulbringer 
este una spec i fit ca romanelor 
dark-fantasy. Dar de$i este o 
lume in care magi a $i fantas- 


ticul sunt la ele aeasa, nu vom 
In tain i deloc c real u rile bine- 
cunoscute ale acestor taramuri, 
mai precis elfii, gnomi, pitici, 
orci, gob 1 ini. dragoni etc., ci 
doar oameni. E adevarat ca 
exista demon! §i „undeads”, 
dar de cele mai multe ori ace$- 
tia imbraea forme umane §i 
ban true tinuturile impra^tiind 
distrugerea si haosul. Unit din¬ 
tre ei se vor arata totu$i sub ade- 
varata forma, hidoasa, vor 
teroriza bietii muritori de rand. 
Aceasta lume are §i o istorie, 
veche b ogata, ce se intinde 
pe mai multe milenii, iar po- 
vestea jocului este indubitabil 
in stransa legatora eu aceasta. 
La incepulul jocului, tinu- 
turile Tncep mcet-incet sa-^i rc- 
vina In urma unui cataclisrn de 




proportii, Dona din cele trei im¬ 
perii intense care ip impartisera 
puterea s-au destramat in ulti- 
mii 100 de ani, in urma lor ra- 
minand o multi me de sate 
ora§e care trebuiau sa se des- 
curce pe cont propriu. Ultimul 
imperiu 
ramas in 
picioare, 

Tbardolin, a 
incaput pe 
mana 
u n u i 
despo 
ce nu 


do- 
re$te 
altceva 
decat sub- 
jugare intregii 
lit mi cu ajutorul 
putemicelor sale annate. 

Jntriga jocului este, la ran¬ 
dul ei, un element deosebil de 
important. Soulbringer este un 
RPG clasic, in care povestea 
este cea care determina cursnl 
evenimentelor care se va dez- 
volta apoi odata cu jucatorul. 
Prodncatorii ne asigura ca in- 
triga nu se va desfa^ura prea ac- 
celerat obligandu-ne sa real!- 
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zam prea multe actiuni imr-iin 
timp limitat, practic ai libertatca 
de a face ceva atunci cand do- 
re$ti tu* iocul este liniar. pentru 
a putea inainta trebuie Tndc- 
plinite anumite sarcini* actiuni, 
Dar, jocul a fost „spart” in opt 
capitolc pe care trebuie sa le 
pareurgi pe rand. Obiectivele 
din fiecare dintre aceste capi- 
tole pot fi atinse in once ordine 
dore^te jucatoruL iar in plus 
exista mereu mai multe metode 
de a le realiza. 

Eroul povestirii este un ta- 
nar al carui lata toe mai a plecat 
in lunga calatorie cat re Tinutul 
Vanatom Ve?niee. Produ- 
catorii s-au ferit sa 
contureze o 
persona- 
litate 


acestuia, deoarece ?i-au dorit ca 
jucatorul prin acti tinea sa di¬ 
rects sa influenteze caracteml 
personajului, fie prin obi?- 
nuitele puncte de skill, fie prin 
rnodul in care interactioneaza 
cu universal din Soulbringer, 
Toata lumea este de acord ca 
fanuecul unui RPG este con¬ 
st ituit din diversitatea, com- 
plexitatea ?i atractivitatea 
quest-urilor. Ca orice RPG cla- 
sic i Soulhringer arc quest-uri I e 
sale impartite in trei categorii 
majore: quest-uri principale 
(cele care trebuie duse la capat 
obligatoriu), quest-uri secun- 
dare (care nu sunt obligatoriu 
de realizal, dar te pot ajuta 
enorm de mult) ?i quest-uri 
aditionalc (care sunt acolo pur 
sirnplu)* Chiar daca tot tim- 
pul ai cel putin un quest princi¬ 
pal de realizat, ordinea in care 
o vei Rice depinde numai de 
tine, dar s-ar putea ca, ducand 
la capat un quest minor, sa-ti 
dezactivezi alt quest chiar daca 
acesta deja iti fusese oferit In 
incercarea lor de a evita quest- 
uri simple gen: „fa rost de 
artefactul ala!" producatorii au 
venit cu o idee destul indraz- 
neata* Se poate Intampla ca 


uncle din quest-uri Ie pri nci¬ 
pale sa fie de fapt alcatuite din 
do ua-trei quest-uri sec undare* 
Toate quest-uri Ie, indiferent 
daca le-ai dus la capat sau nu, 
vor ft pastrate intr-un jumal 
(spre deosebire de seria Might 
and Magic unde dupa comple- 
tarea lor se cam ?tergeau). Din 
pacate, producatorii ne-au lasat 
fara hart a (automap) a? a ca va 
trebui fie sa facem schite daca 
locatiile sunt prea complexe, 
fie sa tncercam sa memo ram cat 
mai bine zona. 

Spada vs. Magie 

Exceptand RPG-urile futu- 
riste, in speta Fallout , mai toate 
jocurile acestui gen aveau do- 
ua modal itati de a impune re¬ 
spect adversarilor - spada sau 
magi a. 

In Soulbringer magi a este 


Experiente antice 

Echipa de productie este 
alcatuita din gameri avizi, 
care au o pasiune indelun- 
gata pentru jocurile pe cal¬ 
culator* Tori am avut cel 
putin un ZX Spectrum sau 
alte caleulatoare la fel de an¬ 
ti ce ?i am fost interesati 
(uncori chiar implicafi) in 
jocuri ?i realizarea acestora 
?nca din anii ’80. De aseme- 
nea suntem pasiona|i de pen- 
and-paper RPG ?L de-a 
lungul timpului, am parti- 
cipat la realizarea catorva. 
jocul care ne-a influenfat cel 
mai mult, in realizarea lui 
Soulbringer, este nu pen- 
and-paper RPG intitulal Ars 
Magica (Atlas Games), in 
special in ceea cc prive§te 
atmosfera (dark fantasy). 

Don Kirkland - Producator 



in stransa legatura cu Secu- 
larum-o fragila balanta a celor 
cinci el entente primordiale cc 
se regas esc in corpul magic i- 
anului. Aceste cinci clcmcntc 
sunt Pamantul, Acrul, Focul, 
Apa ?i Spiritul* In momentui In 
care personajul va incerea sa 


foloseasca vreo magie, balanta 
S ecu 1 arum-utui se va rupe. 
Acest lucru T1 va face pe mag 
foarte puternic pe elemental dc 
care are nevoie in detrimentul 
celorlalte patru* Magiile sunt 
deja arhicunoscute iubi tori lor 
acestui gen, dar pe langa 
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Un joc “ roman 

Soulbringer este un RPG 
traditional - ne-am con- 
central a supra universului $i 
dezvoltarii persona] e lor care 
il populeaza. Interactiunea 
dintre aceste persona]e $i 
misiunile pe care trebuie sa 
le indepline^ti pemru a ajuta 
nevoia^ii sunt elementele 


cent rale ale jocului, Am 
incercat, pe cat posibil, sa 
evitam cli$ee ale jpcurilor dc 
act tune pcntru a intarii 
expcricnta dc joc, Stilui $i 
aspectul jocuhii a Post pa¬ 
tent ic influcntat de RPG-uri 
pen-and paper. Ant incercat sa 
realizSm o lume intunecata $1 
fada, dar populate de oanieni 
care mai au un dram de 


spetanta nu dc obi snui tele 
persona] e depresive in va¬ 
lid te in mantii ttegre. Ne-am 
inspirat mull §i din literature. 
Lords of the Ring (Tolkein), 
Dune (Frank Herbert), Wheel 
of Time (Robert Jordan) $i 
Memory, Sorrow and Thorn 
(Tad Williams) sunt doar 
cateva nume. 

Don Kirkland - producator 




clasicele vraji ofensive s-au 
introdus ntulte altele cu efect 
direct asupra comportamentu- 
lui sau psihicului oponenfilor 
sau NPC-union Modal in care 
magiile sunt „invatate" nu este 
deloc ceva care sa mpa gura tar- 
gului. Cu multi ani inainte. 
First Great Warlock a scris cate¬ 
va t rat ate de magic, care apoi 
s-au pierdut. Daca reu$e$ti sa 
intri in posesia acestor manu- 
scrise, at unci poll invata magi¬ 
ile prezentate acolo (fiecare 
carte confine cinci magii). 
Singurul impediment, 
numarul acestor carp 
este foarte mic 
mai sunt foar¬ 
te bine pa- 
zite. 

La ca¬ 
pital u I ar- 
me prea 
mult lu- 
cruri nu 
sunt de 
spus, vom 
avea a 
pro ape tot, 
de la sabii la 
sulije arcuri, iar 
daca suntem cu¬ 
nt inti chiar ceva 
amie magi ce d at and 
din timpuri imemo¬ 


rial e. In sprijinul jucatorului 
vor aparea, ca de obieei, ne- 
numerate artefacte 51 la fel de 
multe potion!. 

Testul final: LUPTA 

Lupta... Ca intotdeauna 
este ultima solutie §i cea 
mai eficienta, iar 
Soulhringer are 
parte de ea din 
pi in, Interesant 
este insa ca poti 
terrnina o mare 
parte din quest-uri 
fara sa scoti sabia 
din teaca, dar 
astfel vei fl privat 
dc expcricnta 
recompense le ohtb 
nute de pe arm a eli mi¬ 
nimi inamici I or. Sistemul 
de lupta implementat in Soul¬ 
hringer permite folosirea 
unui artificiu, care mat 
mult ca sigur va fl extrem 



de bencfic §i foarte apreciat. 
Este vorba de combo-uri. A cost 
lucru a va duce probabil la dis- 
paritia acelor maceluri, camagii 
haotice intalnite in majoritatea 
RPG-uri lor dc marc a (Baldur s 
Gate , Diablo ), In ce eonstau 
aceste combo-uri? Ele sunt de 
fapt o succesiune de actiuni, 
predefinite (de catre jueator), 
care pot fi declan^ate in orice 
moment al luptei. Un astfel de 
combo folosit impotriva unui 
ad vers ar puternic, dar lent poa- 
te a rat a cam a$a: range alack 
(magic sau arc) - strenght po¬ 
tion - sabie. Combi natiile sunt 
nelimitate. Poti folosi un astfel 



de combo sau poti pur si sirnplu 
sa manevrezi persona]ul pas cu 
pas. Aceste combo-uri vor fl, 
probabil, extrem de utile in 
luptele impotriva unui numar 
mare de adversary mai ales daca 
le cuno$ti deja atuurile si sla- 
bieiiinile. Diversitatea destul 
de mare a demon i lor prezenp 
(de§i au de cele mai multe ori 
mfati§are umana) face ca 
atributele lor sa fie la fel de 
diferite. Fiecare monstru are 
punctele lui forte slabiciu- 
nile lui, un schelet, de exetnplu, 
va fi extrem de greu de rapus 
cu sagetL Cel mai important 
lucru de tinut minte insa este 
ea a$a cum tu ai la dispozitie o 
multitudine dc optiuni „ofen- 
sive'\ si monstri, la randul lor, 
sunt bine dotati. De fapt cam 
tot ceea ce poti face tu pot $1 ei, 
Ca sa nu te simti singur §i para- 
sit, de-a lunguLjocului ti se vor 
alatura pentm scurt timp until 


sail mai multi NPC care si te 
ajute in anumite momente 
cheic. Se poate a]unge pana la 
batalii pe scara large in care va 
trebui sa opre^ti invazia ,,mor- 
titor vif’ alaturi de al{i 10 -L5 
camarazi de amie (controlati de 
AL bineinteles). Aceste NPC-uri 
chiar daca ti sc vor alatura, nu 
vor constitui nu party cum 
ne-am obisnuit, ele actionand 
§i luptand singure. 



Epilog 

Soulhringer este un RPG 
pur, care se concentreaza asupra 
pove^tii si dezvoltarii persona- 
juiui. §i, surprinzator pcntru 
unii poate, nu-si doreste sa de- 
vin un mix aetion/rpg sau ad¬ 
venture/ rpg as a cum mai toti 
producatorii dc jocuri fintesc 
acum. Pentru cei care defin sis- 
teme perform ante ve?ti bune, 
Soulhringer suporta OpenGL si 
Dircct3D,iar efectele vizuale 
vor fi pe masura asteptarilor 
Nici cei cu sisteme mai slabe 
nu au lost uitati, jocul ml and 
fara probleme s> c ti rendering 
software, SouIbringer, momen¬ 
tail. este in stadiul final al inv 
plementarii efectelor speciale 
Si pare ca nu va avea probleme. 
deei nici intarzieri, vara acestui 
an aruncandu-ne in mijlocal 
unui taram fantastic, de basm. 

Claude 
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Alone in the 
Derk4 


Singur in intuneric... S-o fi ars becu’ 
sau iara ne-au luat curentu’? 


D upa trei productii care 
s-au bucurat de un real 
succes la gameri, §i 
care ne adueeau fiori pe spate 
Tnea din cpoea 486-1 ui de care 
ma leaga frumoase amintiri, iata 
ca seria Alone in the Dark 
ajunge $i la titlul cu numarul 
4, Chiar daca nu mai Tmi inai 


Indiana Jones sau, mai nou, 
Dev/7 Inside, iata ca ,,din pro- 
pria tarana ' rename seria Alone 
in the Dark\ 

Fara Tntoarcere 

Cum ne-atn obi gnu it deja, 
povestea care se afla la baza 



amintesc nuinele personajelor 
din producible precedence, pot 
sa va spun cu siguranta ca au 
fost prime I e jocuri care au 
bucurat ochii gamerilor cu o 
gratlca 3D, in ciuda postu- 
rilor intepenite a mi^carilor 
s tang ace ale personajelor, 
aveam parte de actiunea 51 
suspansul destul de rar intal- 
nite la acea vreme. Putem spune 
fara a exagera prea mult ca scria 
dcspre care di scut am acum se 
at] a la baza jocuri lor 3D adven¬ 
ture, care astazi ocupa 0 buna 
parte din preferin(ele game¬ 
ri lor, $i pentru ca intre timp, 
$tacheta acestei categorii de 
jocuri a fost mult ridicata de 
titluri precum Tomb Raider, 


jocului este una captivanta, 
Foarte inte re santa este pozitia 
persoaaj .11 lui fata de intriga 



jocului, tala de misterele care 
planeaza asupra universului pe 
care producatorii 1 -au ere at 
dupa romanele lui H.F. Lover- 
craft. Acesta nu se va implica 
in intriga jocuku, ci, pur sim¬ 
ply se va gasi prins in ea< S-ar 
putea spune ca prineipalul scop 
al game ru lui este ace I a de a 
ramane in viata. In in cere area 
dc a gasi un drum de ie$ire, o 
s cap a re din acest uni vers ma- 
cabrn, gamerul va fi purtat prin 
toata actiunea jocului, afland 
totodata 51 anumite indicii 
care -1 vor ajuta sa inteleaga 
enigmele care invaluie locul din 
care incearca sa scape. Ar mai 
trebui prccizat ca la mceputul 
jocului, perspective^ ganieru- 
lui vor ft destul de restranse, 
Liberia tea de mi§care va fi mica, 
dar acest lucru nu trebuie sa ne 
sperie, Odata ce maintain in 
joe, vom putea accede spre noi 
locatii, care pana atunci fuse- 
sera inaccesibile. 

Schimbari 

Cum de la data aparitiei lui 
Alone in the Dark 3 pana Tn pre- 
zent a trecut ceva timp, aspectul 
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pe care noul membru al familiei 
il va avea, va fi mult schimbat 
Mai ales din punct de vedere 
al grafted, care va beneficia 
acum si de suportul hardware, 
A§adar Alone in the Dark 4 va 
imbraca 0 haina noua, acela^i 
3D dar cu o calitate a imaginii 
mult mai buna, apropiata de 
standardele din prezenL 

S-a Iucrat mult, spun 
producatorii, $i la AL care va fi 
mult mai ditlcil de intrant Tn 
confruntarile directe, A d versa- 
rii no$tri vor fi mult mai inte- 
ligenfi, vor ape la la o multime 
de trucuri, de aceea pe toata 
durata jocului va trebuie sa ne 
a^teptam la tot felut dc surprize. 

Dr. Pepper 


17 


Preview 










Preview 






Gangsters 2 


Ghetourile sunt in alerta 
maxima! O noua 
crima se pune 
la cale! 


incarcau jocul dupa care se 
pierdeau ne^tiind practic care 
e scopul lor ce trebuie sa faca, 
Tnterfata, mult prea complex^, 
51 obiectiveledestul de confuze 
au fost alte lucruri de care s-au 
plans jucatorii” 

Esenta de 
prohibitie 

Lista actiunilor pe care le 
poll intreprinde este aproape 
nelimitata- mituirea oficialilor, 
in timid area juratilor, apararea 
teritoriului cu orice cost fie cu 
amenintari, fie prin forta, tri- 
mi terea gorilelor In diverse 
misiuni... In joc se afia puterea 
$i aceasta poate fi obtinuta in 
nenumarate moduri. Anali- 
zeaza-ti adversarii, inciteie ali- 
ante pentru a le da un sentiment 
de finite pentru ca apoi sa-i 
love$ti cand le e lumea mai 
draga, avand mereu in cap ide- 
ea ca $i ei pot face acela^i lucru. 

Gangsters 2 va oferi juea- 
torului mult mai multS infer- 
malic despre ceea ce se intam- 
pla, adesea prin intermedin! 
unui advisor, Acest advisor, un 
fel de mentor, iti va atrage me¬ 
reu atentia a supra aiiumitor 
evenimente, rolul sau este insa 


H othouse Crea 

companie care a 
plinit de abia trei ani 
de activitate, a lansat deja destul 
de mu I re jocuri printre care 
Cutthroats, Abomination nu 
in ultima! rand cel mai mare hit 
a I lor — Gangsters. Desi o mare 
parte din actiunile companiei 
(25%) sunt dejinute de catre 
Eidos, ei sunt cei care decid ce 
jocuri vor produce §i mai 
important in ce direejie doresc 
sa se indrepte. Bchipa de ma¬ 
naged compusa din Rob Davis 
(director), Peter Moreland 
(director/^ef-proiect pentru 
Gangsters 2) §i Martin Cape] 
(designer) au deja ani buni de 
colaborare, de pe vremea cand 
1 11 cran impreuna la Micro- 
prose. La aproape 8 luni de la 
demararea proiectului Gang¬ 
sters 51 cu §ase luni inainte de 
lansare jocul este deja bine 
structural Gangsters 2 sejoaca 
exact ca si predccesorul sau in 
care intrai in pielea unui $ef de 
mafie cu atestate solide in 
prostitutie, lupte de strada, in- 
timidare, jocuri de noroc, mi- 
tuire, santaj §i intreg tacamul 
de fapte antisoeiale mai ales cat 
tiinp sunt profitable. 


Din nou 
la „munca” 


La Gangsters 2 lucreaza o 
echipa form at a din 12 oameni 
(5 programatori, 4 arti^ti cei 
trei mentionati mai dev re me), 
dinire aee$tia numai patru fiind 


nou veniti, restul participand 
$i la realizarea primului Gang¬ 
sters. Attract cand e verba de o 
continuare este greu sa-ti dai 
seama care este motivul pentru 
care este realizata, tehnologia 
disponibila initial i-a impie- 
dicat pe producatori sa faca tot 
ce-au doril, dupa lansare au 
apamt idei noi sail pur 51 
simplu succesul de pia- 
£a. Peter in cere a sa ex- 
plice: „SubiectuI jocu- 
lui permitea din start 
realizarea mai multor 
jocuri, mai ales ca nu 
prea fusese exploatat 
inainte, Desigur exista 
$i o multime de idei pe 
care nu le-am introdus in 
primal Gangsters, avand 
deja in plan o continuare. 
Prin Gangsters 2 am incercat 
sa realizam un joc cu to tut 
care sa nu se a bat a insa prea 
mult de la ideile de baza 


au asigurat succesul premcr- 
gatorului sau\ La randul sau, 
Martin adauga: „Am avut ^an¬ 
sa de a primi un feedback ex- 
traordinar. at at din partea 
presei cat §i de la utili- 
zatori, iar elemen- 
tele care trebuiau 
mod ificate au avut 
prioritate. Carac- 
terizarea perso- 
najelor este 
acutn mult mai 
bine defi¬ 
nite, perso¬ 
nal itatea fie- 
caruia este 
mai accentuata, 
astfel ei nemai- 
fiind doar simple 
seturi de atribute, 
ci gangster! adeva- 
rati, Firul epic este un 
alt element asupra 
caruia ne-am Tndreptat 
atenfi a. M u It i oame n i 
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doar de a te in forma ramanand 
la latitudinea ta daca folose^ti 
sau nu cele spuse de el. Iar daca 
te streseaza prea tare poti ori- 
cand sa -1 dezaetivezi, 

Daca va aducefi aminte, 
una din problemele cel a mai 
man ale lui Gangsters era mo¬ 
dal de rezolvare a situafiilor 
neprevazute aparute pe par- 
cursul misiuniior, Daca urrnia 
dintre oamenii tai ii schimba! 
ordinele, era apoi imposibil 
sad mai faci sa-$i reia acti vita tea 
initiaia. Dupa cum ne asigura 
Peter Moreland acesl lucm nu 
se va mai intampla in Gang¬ 
sters 2. 

Oamenii 

Dorinfa de a face un joc cu 
totul non a imp us introduccrea 
unor el emeu te noi, poate mai 
adecvate vietii interlope, pre- 



cum posibilitatea de a actiona 
atat ziua cat ^i noaptea, Dupa 
lasarea mumerieukii, ora$ul 
este mai lini§tit, iar oamenii tai 
trebuie sa fie mai precauti 
fiindca or ice zgomot se aude 
§i, in plus, prezenta lor pe stra- 
da la ore atat de tarzii poate 
atrage suspicion!. Tot noaptea 
handle §i alte puncte strategice 
sunt mai vulnerabi le ceea ee Tn- 
seamna ca va t re but sa adopt! o 
cu totul alt a tact tea §j in ace- 
la§i timp sa aduci o serie de noi 
figuri in lumca jocului precum 
spargatori de seifuri sau rapk 
tori. Daca in primul joc, traiai 
cu imprest a ca oamenii tai nu 
valoreaza nimic, putand fi in- 
locuiti ?n once moment, in 
Gangsters 2 situatia se schim¬ 
ba drastic. La cat costa acum 
un uciga$ pi at it, de exemplu, 
nu prea iti mai con vine sa -1 
pierzi a$a u§or. De asemeni o 
serie de figuri noi vor popula 
ora§u 1 , oameni care nu sunt 
gangsieri, dar care pot fi con- 
vin§i, intr-im fd sau altul, sa 
intre in afaceri necurate (un fd 
de NPG-uri), Un exemplu oferit 
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de catre producatori este cel al 
lui Ace Ramagon, care daca §tii 
cum sa te apropii de el ifi va 
conduce cu succes un mic 
cazino. Ba mat mult, poti afla 
ca acesla este in carda^ie cu §e- 
ful politic!, informatie care nu 
poate sa-ti fie dec at benefica, 
pe langa faptul ca ofera jocu- 
lui o nuanta de film clasic cu 
gangster! 51 Humphrey Bogart. 


Derek dela Fuente 


AI-ul a suferit $i el cateva 
modificari, el schimbandu-se in 
funetie de aptitudinile tale. In 
Gangsters , AI-ul obliga ina- 
mici i sa te extennine cu orice 
pret, acum obiectivul lor este sa 
te impiedice sa obtii suprematia 
asupra lumii interlope §i abia 
apoi sa te el inline, iar produ¬ 
catori i ne asigura ca nu va tri§a. 

In final, nu putem spune 
decal ca Gangsters 2 va fi cam 
ceea ce ne a$teptam cu totii. Un 
Gangsters mai pi in de viafa, 
mat activ, mai palpitant, mat 
interesant si nu in ultimul rand 
mai u$or de invatat jucat. 
Chiar $i din punct de vedere 
grafic sta mai bine, producatorii 
recunoscand ca la prima ver- 
siune s-au concent rat mat mult 
asupra gameplay-ul neglijand 
aspect ul grafic. Nu ne mat ra- 
mane decal sa punem In apoi in 
bibliotcca romancle si povesti- 
nle cu De 3 linger si Capone pen- 
tru ca in curand vom avea oca- 
zia sa intram in lumca si pielea 
lor, chiar daca numai virtual. 


Interfata unui joc precum 
acesta, in care trebuie sa na- 
vighezi prin zect de ferestre, sa 
iei decizii, sa depiasezi per¬ 
sona] el e §1 multe ake actiuni, 
este probabil unul dintre cele 
mai importante elemente ale 
jocului si de aceea i s-a 51 
acordat multa atentie. 

Martin explica: „Tre- 
buie sa recu no astern 
ca interfata lui Gang¬ 
sters era greoa- 
ie $i confu- 
za. In Gang¬ 
sters 2, mai 
ales ca este real 
time, este foarte 
important sa ga¬ 
ses li ce ai nevoie 
cat mai repede. 

Practic, toate ordi- 
nele (80%) sunt 
contextuale. Ca 
sa intel egeti mai 


bine, daca ai selectat un gang¬ 
ster §i muti cursorul pe o ma- 
§ina, forma cursomlui se 
va schimba mtati^and un 
om care urea in marina. 
Muta cursorul pe un inamic 
se va schimba intr-o 
tinta, oferindu-ti sansa 
de a-1 elimina. La 
fel, daca 
selectezi 
o cladire, in- 
formatiile pe 
care le vei primi 
vor fi mult mai concise 
§i la obicct. Tot ceea ce 
nu era necesar a fost prac¬ 
tic eliminat. 


Interfata 

1 
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A sta s-ar 
z i c e ! 

Pentru ca 
de fapt este vorba 
despre cu total alt- 
ceva. Este un razboi. dar 
intre reprezentantii re gnu hi i 
animal, In prim plan sc afla o 
haita de caini $i o turma de 
pis id, ambele m annate cu 
tehnologie military distruga- 
toare, Care, intr-un joc aparti- 
nand unui gen numit cu man- 
drie de eatre producatori „third 
person cartoon action puzzle 
adventure shoot-envup”, se vor 
ciumi in draci. Acum, nu trebuie 
sa va sperie catalogarea pom- 
poasa pe care realizatorii acestui 
titliu cei de la Bizarre Cre¬ 
ations au facut-o! Chiar daca 
jocul apartine oarecum unei 
specii eiudate (ca doar baielii 


no^tri au $i ei un nume de 
aparat, ji nu vor sa se abata de 
la blazonul companiei lor), in 
esenta, Fur Fighters, cad 
acesia este numele producpei 
noastre, este un shooter care se 
adreseaza, zic eu, celor care 
iubesc in mod special multi- 
pi ayerul. $t pentru ca numele 
jocul ui poate suna oarecum 
^bizarre" pentru unii, haideti 
mat bine sa va exp lie de unde 
provine. 

Pe vremuri, exista o ga§ca 
de pisici uria§e, reprezentante 
ale raului, impotriva careia se 


; f • 


mase o 
alianta de pisici 
de maxi mi nor- 
rnale, Aceasta alianta, 
purtand numele de Fur, 
reu$ise sa puna pe fuga rauta- 
catorii. Dar iata ca una 
dintre aceste pisici 
una^e arc de gand sa 
se In to arc a §i sa se 
razbune. Ea in fun- 
tea z a „corporatia 
pisidlor grase \ 
organizatia care 
sa duca la inde- 
piinsre planul 
diabolic. Este 
vremea ca Fur 
Fighters sa re- 
vina in lupta sa 
apere drepturile 
pisicilor 

Birm 

mcactaneze... 
maidanezi! 

Dona lucruri sunt limpezi 
ca cent l de Octombrie Rosu 
(tarziu). Unu: Jocul nu se adre¬ 
seaza cu siguranta celor care au 
alergie la pisici! Doi; Carac- 
teristica de baza a jocul ui este 
umoruL As fi spus chiar si trei: 
Cei de la Bizarre Creations 
sunt obsedati de pisici, dar 
pentru a rna contrazice, acedia 
au introdus in joc $j vreo doi- 
trei caini, care sa puna ordine 
in lucruri. Daca va mai spun 
ca exista chiar pisoia^i sau 
catelu^i care trebuie „tnla- 
turatiAdica oi fi eu caine (nu 
de ala ro?u), da parca mi se rupe 
nimic altceva decat inima 
piept cand trebuie sa impure 
biet pui§or de pisieuta care cu 
cei mai nevinovati ochi de pe 


lumea asta se uita pana in 
adancul sufletului meu, Cica 
pentru a nu deveni prea vio¬ 
lent!, producatori! nu au intro¬ 
dus nici un strop de sange in joc. 
Da' bietele pisieute tot trebuie 
ucise. Pai. asta-i treaba? Nu tot 
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violent e? Ca acum sesizez 
Greenpeade-ul. No roc ca poate 
ft jucat rolul de „parinte\ 
adica de salvator de astfel de 
mici animal life tie vi novate. 
Numai ca, daca e$ti spre 
exemplu pisica, nu poti salva 
decat pulton de pisica. Pentru 
a-ti schimba blana $i fi- 
zionomia, adica 
pentru a 


trece de la pisica la caine at la 
dispozitie anumite aparate care 
vor facilita accst lucru. A§adar. 
pregatifi-va pentru o cafteala 
intre caini $i pisici ca-n filme 
(d oc u men tare de pe Animal 
Planet), cu u$oare interventii 
ale allot liinte, cum ar fl un 
calut de mare earuia nu-i sta ran 
delpc in costum negm §i cu mi¬ 
tral «era in man a, sau un bict can- 
gur care face salturi disp crate 
pentru a seapa de interven- 
tiile d u $m anil or. 


Si totusi... 
shooter 

Spun produ¬ 
ct tori i desprc Fur 
Fighters ca iiiibi- 
na ceea ce este mai 
bun in to ate ge nit¬ 
rile! ?! 5a fim se- 
rio§i! Chiar daca 
au aruncat pe aco- 
lo cate un puzzle, 
pentru a mai frag- 
menta cele $ase 
scenarii ale modu- 
lui single, jocul este 


pur 

s i m p 1 u 
un shoote 
plin de umor $i nimic mai mult. 
Cel mai putemic argument in 
ace st sens este suportul pentru 
multiplayer, care nu ofera decat 
posibilitatea desfa^urarii de 
deathmatch-uri sub diferite 
aspecte. Daca vreti o compa- 
ratie, se incearca un fel de Team 
Fortress cu accentul pus pe 
umor, dar pare re a mea sine era 
este ca nici pe departe nu se va 
reu^i asemenea performanta. 

Faptul ca jocul a lost pro- 
iectat pentru posesorii de 
console reiese §i din acest su- 
port, care ofera posibilitatea de 
split-screen pentru doi sau pa- 


tin gamed. Nu 
prea imi imagi- 
nez cum o sa 
arate patru indi- 
vizi inghesuiti 
la o tastatura. 
Adica imi 
imaginez, 
§i ina cuprin- 
de rasul. 

$i daca tot 
am amintii des- 
pre varianta pen* 
’ tru Dreamcast, trebuie 
spus ca in aspectul grafic a I jo¬ 
cul ui nostril $e vor gasi o grama- 
da de elemente care contribuie 
la crearea unui Jock" de joc 
pentru con so la. Gratica imbraea 
forma unei animatii 3D destul de 
reunite care se pare ca se va mi sea 
extrem de placut pe sistemele de 
talie medie. chiar daca originea 
unora dintre personaje nu va fi 
deloc u§or de ghicit din prieina 
aspectului colturos, u$orbadaran 
a I acestora. 

Cei de la Bizarre Crea¬ 
tions au incercat $i chiar daca 
Fur Fighters va fi dear un sim- 
plu shooter pe care cei impa- 
timifi il vorjuca in refea, tot au 
realizat ceva. 

Dr. Pepper 
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C rivatul bate la fereas- 
tra, se apropie mile- 
niul III, afara e intu¬ 
ner ic $i un gamer inrait joaca 
Independence War 2 . Daca 
1 -a jucat pe primul, atunei va 
avea satisfacfia de a retrai ceea 
ce mutyi numesc experienta 
unica. Daca mi, atunei va avea 
satisfactia de a trai o noua ase- 
menea experienta unica. De 
ce? E foarte simplu, daca te 
gande^ti ca Independence War 
a produs o adevarata revolutie. 
AdevSrapi pasionati de shoo- 
ter-e spatiale $tiu foarte bine 
despre ce vorbesc. La acea vreme 
(candva la sfar^itul lui s 97, in- 
ceputul lui ’98) Independence 
War traznea lumea cn inovafiile 
sale, E sutlcient sa instalezi de- 
mo-ul (care avea o enervanta 
limita de timp) de pe unul din 
CD-urile LEVEL ceva mat 
vechi pentru a te convinge. 


..Simulator” 

spatial 

De fapt, fo rum l area e in- 
completa. In cazul lui I-War 2, 
care va ajunge pe computerele 
noastre gratie faimoaselor 
Infogrames Entertainment 
Particle Systems, e vorba, du¬ 
pa cum afirma producatorii, 
despre un Space Adventure 
Simulation, cu o grafica 3D so¬ 
li da, cu o interfata buna de 
relaxat degetele, un manage¬ 
ment al resurselor $i o experien- 
ta de multiplayer cum rareori 
mai gase$ti in jocuri de genul 
asta, Principala atractie a 
joculut este dinamicitatca 
universului, adica ceea ce eu 
numi TOTAL MOVEMENT 
FREEDOM! Sunt convins ca 
ma intelegeti (mai ales cei care 
au jucat X - Beyond the Fron¬ 
tier). E suficient sa spui ca ai la 


dispozitie 16 sisteme stelare 
impra^tiate de-a lungul §i latul 
a doua nebuloasc radical dife- 
rite pentru a face fericit pe ga¬ 
me rul insetat de a venturi spa¬ 
tiale. Desigur, pc traseu sunt de 
intainit aproape toate tipurile 



de nave pe care vi le-ati putut 
imagina vreodata. Traficul spa¬ 
tial este §i el de o sprinteneala 
atractiva, dat fiind ca este 
generat dinamie $i se bazeaza 
pe comport ament rational. 
Astfel, pe autostrada spatinlui 
veti gasi taxiuri, transport oare, 
patrule, pirati $i cam orice 
altceva, Dar sacul cu surprize e 
fara fund {se pare): fizica 
jocului este realist a, bazata pe 
mecanica newtoniana, iar 
navele se misjea a§a cum o face 
Columbia dupa ce iese din 
atmosferiL Vom avea a^adar de- 
a face cu inertia §i alte aplicatti 


ale flzicii. Pentru deplasarea in 
spatiul cosmic, navele fobs esc 
thruster-ele, desigur rntr-un mod 
cat se poate de veridic pot fi 
manevrate fie prin forja manute- 
lor de gamer, fie prin inteligenja 
computerului de bord. 

Desigur, daca vorbim des¬ 
pre un simulator spatial, tie- 
buie sa vorbim $i despre gra- 
lica. Toate navele din joc sunt 
create cu ajutorul texturilor si 
deta I i i lor nave lor din filmele 
jocului. Va dati seam a cum tre- 
buie sa arate jocu11 (Prima 
versiune a fost oricum o capo- 
dopera grafica). Producatorii 
spera ca prin aplicarea acestei 
idei, de altfel foarte simpia, sa 
mareasca gradul de ^realism vi- 
zual” din sectiunile real-time 
ale jocului. Cu alte cuvinte, 
grafica promite sa fie super- 
bissima (pozele o spun, nu eu). 

Are si poveste... 

Dupa moda din ultima vre¬ 
me, Independence War 2 nu e 
doar o fada impuscatura de na¬ 
ve, ci are $i o poveste detnna 
de atentie: dupa cum $tim inca 
din I-Wan omenirea sc im- 
pra^tie prin uni vers in secolul 
23. dar curand in cepe un razbot 
asemanator cu cel din 1776, 
care a ad us indepen den ta SUA. 
In locul Commonwealth-ului 
(echivalentu! Angiiei din seco- 
lul XVIII) a aparut. dupa in- 
frangere, Noua Alianta, care a 
inceput sa se impra^tie $i mai 
tare in uni vers, cu un optimism 

Level - iuiie 2000 













22 























































criza proiectMica, dar nu 
ana mortala. Cal, dupa cativa 
ani de antrenament (sa nu 
uitam ca a ramas or fan din prun- 
cie), pleaca sa tei nline treaba, 
de$i. Jefferson Clay, „sensei-uP 
inifiatorul lui Cal m arta pilo- 
tajului spatial, Fa avertizat sa 
nu se avante prea tare, Aven- 
turosul orfan e prins §i pus la 
pastrare in spatele gratiilor 
limp de 30 de ani. Indepen¬ 
dence War 2 incepe cincispre- 
zece ani mai tarziu {deei la 
jumatatea perioadei de re lax are 
penitenciara), cand deja bar- 
batul Cal Johnston evadeaza 
cu stil $i, impreuna cu alfi cinci 
detinuti, pun la cale razbuna- 
rea, Cei cinci sunt, in ordme: 
Smith - se ocupa cu motoare 
de nave 51 are un corp metalic 


Sala de 
asteptare 

A$a ceva ne-ar 
trebui pana in iarna. 
anotimpul cand navele 
din Independence War 2 
vor ateriza pe PC-uri, Pana 
atunci trebuie ceva rabdare* 
N-ar strica sa mai citifi ceva SF, 
sa mai jueati ceva Indepen¬ 
dence War si, mai ales, sa va 
curatati bine joystick-urile. 
Lupta e pe cale sa inceapa. 
Mike out! 

Mike 
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care a dus la baneruta. Marile 
corporapi incep sa domine §i 
sclavia devine perfect legala: 
daca se Tntampla sa ai datorii 
prea mari, deviL. disponibil, 
fara drept de apel. 

Actiunea din Indepen¬ 
dence War 2 Incepe la 0 suta de 
ani dupa temin area primului 
/- War. Departe de sistemul nos¬ 
tril solar ale lui bogatii neca- 
zurile se aduna $i problemele 
apar peste tot. The Badlands 
Cluster acesia este numete 
gmpului de sisteme solare abia 
loeuibile unde arc loc povestea 
In discutie. Dupa atata amar de 
vreme petrecuta sub opresiunea 
marilor corporatii, rama^itele 
de umanitate din zona simt ca 
nu mai pot rezista fara o revolta. 
Situatia arata rau de lot §i, mai 
precis, pare foarte cunoscuta. 
Istoria se repeta (intotdeauna). 
E vorba de un nou razboi de 
independent a. 

In acest context doroban- 
togen (vezi Maiorul §ontu $i 
alte mine celeb re ale galcevei 
annate dedicate independentei 


romane§ti), numitul Cal John¬ 
ston, fiul lui Felix §i nepotul 
unci mari piratese (?), are la sere 
planuri de razbunare iiidrep- 
talc catre uciga^ul tatalut sau, 
Caleb Maas, care, In virtu tea 
meseriei de creditor si nepu- 
tandu-si recupera banii, a 
dorit sa -1 recupereze 
macar pe debitor. 

Acesta din urma 
nu s-a lasat 
cu una cu 


in proportie de 60%; Jafs - 
„instalator-reparatorC care 
poate repara once atata timp cat 
e platit cum se cuvine; Az - 
piloteaza fight ere intr-un mod 
de neegalat; in fine, Lori 
calca pe urmelc lui Az se 
antreneaza din greu. Cei $ase 
voimei, pomiti pe fapte mari, 
sunt, dupa modelul 
einematografico-american, 
inconftienfi de faptul ca vor fi 
eroii unei revolufu 
aducatorii de pace pentru toata 
cornu nitatea mini era din The 
Badlands Cluster. 
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Viitorul omenirii nu suna bine 



(in joc)! Dar viitorul gamerului 
suna bine (datorita jocului)! 



Ca cum nu ar fi tost sufl- 
dent, o grupare cu radacint 
adanc infipte in istorie, despre 
care se credea ca disparuse de 
mult, este hotarata sa inde- 
parteze si ultimii factori de 
decizie ai planetci, peiitru a 
preiua contralu 1 acesteia. Im- 
potriva lor vei avea de luptat 
tu. pentru simplul motiv ca ni- 
nieni nu crede ca aceasta orga- 
nizatie macar exists, Nimeni, in 
afara de tine! 

Deci, intr-o lume in care ni- 
mic nu este ceea ce pare, ni¬ 
meni nu este demn de in credere, 
in care po|i fi tradat chiar si de 
cei pe care ii consider! pri- 
eieni, in care intreaga nati ti¬ 
ne ip poate deveni inarm c 
printr-o simpla apasare de 
baton, vei fi nevoit sa cala- 
tore$ii, sa stabile^ti legaturi 
cu viitori aliati care te vor 
ajuta sa Invingi, sa tezolvi 
misterele care planeaza asu- 
pra originii si a alcatuirii aces- 
tei organizatii fantoma, si toto- 
sa-ti dezvolti person ajul 
pentru a putea face fata con- 
fruntarii finale. 

Crezi ca vei face fata? Poa- 
ca da, poate ca nu. dar sunt 
sigur ca |i-ani s tarn it interest! I 
pentru acest titlu, care i|i pro¬ 
pone asemenea aventuri! 
Asta pentru ea este o pro- 
duclie care, cu siguranta 
va fi ceva cu total spe¬ 
cial din moment ce 
imbina mai multe 
genuri, cu mare 
priza la gameri. 
Este verba de¬ 
spre Deus Ex, un 
titlu care imbina aepunea 
first-person cu role-playing-ul, 
cu putemice elemente de shoo¬ 
ter, caruia, cu siguranta cei ca¬ 


N e aflam undeva in 
viitorul nu prea indc- 
p art at . Planeta noastra 
este in pericol. Nu este vorha 
despre nici o rasa extraterestra 
care sa ne invadeze. nici despre 
un meteorit care ameninta in- 
tegritatea Terrei. asa cum ne-au 
obisnuit o groaza de product! i 
din lumea jocului. Este chiar 
opera omului. Terorism fara li- 
mite. poluare la un nivet uci- 
gator. crima dupa crima, dro- 
guri, saracie lucie... 






re au indragit Si stem Shock II ii 
vor acorda mai multa atentie 
datorita similaritatilor. 


Shooter Tn esenta 

T 


De fapt, genul care predo- 
mina si care se afla la baza pro- 
ductiei celor de la Ion Storm, 
este cu siguranta first-person 
shooter-ul. In prim a faza chiar 
imi pregatisem o introduce re. 
care chiar daea nu mi s-a mai 
parut potrivita este total vala- 
bila. §tacheta acestui gen 
este din ce in ce mai dcs 
ridicata. Dupa Half-Life. 
in lumea shooter-el or al 
caror mod single-pla¬ 
yer era cel putin la fel 
de important ca $i mul¬ 
ti play er-ut, lucrunle au 
stagnat o vreme. Au ur- 
mat ceva titluri care au 
ocupat spatiul de pe hard- 
disk-uri precum $i timpul game- 
rilor. dar care nu au avut ace Iasi 
succes inregistrat de Half-Life, 
lata ca recent au aparut noi 
titluri. care sunt sigur ca vor 
reu§i sa urce vertiginos in Lopul 
celor mai iubite jocuri ale ca¬ 
tegories. Printre acestea, un loc 
cu totu I aparte il ocupa Soldier 
of Fortune, despre care sper ca 
vom avea cat de curand ocazia 


sa d i scuta m mai a man untit. Un 
alt titlu care poate fi considerat 
ca ap art i n a nd ac e st e i catego ri i, 
si care va lasa o impresie extrem 
de pi acuta cred eu. este chiar 
Deus JEr-ul nostru. Care, pe lan- 
ga as pec tele de first-person 
shooter (despre care nu pot de¬ 
cal sa spun ea vor fi destul de 
bine realizate. pa re re nascuta 
dupa ce am jucat un demo de 
la Dai katana, un alt first-per¬ 
son shooter a 3 aedorasi produ- 
catori de la Ion Storm), presu- 
pune o 


contin.ua 
dezvoitare a 
personajului 
principal, pre¬ 
cum $i investi- 
gafii care vor 
necesita dia- 
loguri cu 
alte per¬ 
son aje. 
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Dialoguri care, in ciuda aspec- 
tului de first-person, se vor des- 
fa§ura la persoana a treia, sub 
forma unor mici filmulefe, Tn 
care vom alege replica pe care 
do rim sa o dam personal ului cn 
care interaction am, avand la 
dispozilie mai multe variante. 

Elemente... 

Titlul nostrn cste plin de 
elemente surpriza, care nu fac 
altceva decat sa confirme cali- 
tatea accstuia p re cum si munca 
pe care produc&torii au depus-o 
la realizarea accstuia, Spre 
exemplu, acjiunea jocului ne 
va purta prin marile metropole 
alelumi i: Paris, New York. Hong- 
Kong si altele* Acestea au fost 
realizate in joc copiind fldel 
real State a, chiar si cele mai mici 
detalii putand ti gasite in joc. 

Elemente pe care gameri 
le-au indragit in alte productii. 
vor putea fi intalnite ?i in Deus 
Ex. Multi dint re noi T$i amin- 
tesc dc night-visicm-ul din Del¬ 
ta Force, si chiar dc sniper-ri- 
fle-ul cu care puteau ft execu- 
tate lovituri de mare finefe. Ei 
bine, dupa ce ie-am regas it si 
in Half-Life* le vom regasi si in 
jocul nostrn, §i uneori i$j vor 
dovedi si aici utilitatea. 


Un alt lucru demn de toata 
lauda, este reprezentat de in¬ 
terned tinea cu mediul. Chiar §i 
o simpia discutie cu unul dintre 
personajele control ate de com¬ 
puter, va afecta mersul intregu- 
lui eras din care aces la face par¬ 
te. Va dati seama ca nu am aval 
cum sa verifieam acest lucru, 
dar este cert ca in momenta! 
aparitiei versiunii complete a 
jocului ne vom intalni pentru 
a discuta mai pe hide I etc. 

To ate personajele vor fi 
dotate cu un AI extrem de com¬ 
plex, lucru care va reiesi cu pre- 
dilectie din comportamentul 
ace si ora. Fiecare 151 va vedea 
dc treaba lui pana-n momentul 
in care vom avea noi ceva de 
imp art it cu respective Atunci, 
fiecare va reaction a Tn fun c tie 
de actiunea noastra asupra sa. 
Un alt moment in care vom 
avea ocazia sa ne convingem 
de inteligenla ie^ita din comun 
a inamici lor no$tri, va fi in 
timpul confmntarilon Raspun- 
sul unui NPC la aejiunile noas- 
tre, va fi in mare parte deter- 
rninat de anna folosita. Nu va 
mai cxista monstrul din alte jo- 
curi, despre care $tiam cu sigu- 
ranta cu ce va trage asupra noas¬ 
tra. Fiecare di litre personajele 
din joe va avea un armament 




Nu doar un simplu shooter. Dialogurile au un rol extrem 
de important. 



complex, si va folosi amia care 
va fi cea mai potrivita 
intr-o situatie atiume. 

...si aspecte 

Ar mai fi multe de 
spus despre acest 
titlu care promite 
multe. S-ar putea 
vorbi spre exemplu 
despre gam a iarga 
de anne ce vor 
putea fi folosite, 
gama care in¬ 
clude chiar si 
gaze lacrimo- 
gene. S-ar pu¬ 
tea vorbi §i 
despre perso¬ 
najele ne litre, 
sau cele cu ca¬ 
re vom colabo- 
ra. Despre to ate 
acestea, $i despre 
multe altele, cu 
ocazia unui re¬ 
view, care nu pu¬ 
le m sa speram 
decat ca va fi de 
bine, 

Peste aspectul 
grafic nu putem sari 
chiar a$a 115 or. E 
drept ca odala 
cu evolutia cali- 
tatii a ere scut si c anti tatea 
de resurse necesare unui joc 
pentm arula acceptabil. Darcre- 
detl-ma ca inerita, Jocul arata 
extrem de bine, chiar si cele mai 
mici detain ale personajelor sau 
ale mediului inconjurator sunt 
s u ipr i nse. I n ti mp ul di al ogu ti 1 or, 
vom putea practic observe mis- 
carile buzelor, 

Despre suportul pentru 
multiplayer, producatorii nu au 
precizat inca nimic. Darcei care 


iubesc acest aspect au la 
dispozifie 0 multime de titluri 
care s-au consacrat toemai 
prin multiplayer. A$a ca 
existenta sau nu a aeestui 
suport conteaza mai 
putin in acest caz. 
Daca si sune- 
tcle vor fi pe ma- 
sura graficii, 
chiar in cazcon- 
trar, vom avea 
parte de un titlu 
pe care orice 
gamer il va do- 
ri in colectia sa. 
In ciuda unor 
experiente ne pla¬ 
cate, in care as- 
teptarile tie-au 
fost inflate de anu- 
miti producatori, 
am aceasta certi- 
tudine. 

We are waiting 
for Deus Exl 

\ Dr, Pepper 

\ 

\ 
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Super 


Curse gen 
Formula 1, 
insa de data 
aceasta 
la categoria 
„musca”... 



C hiar daca nu au aparat 
decat de putin timp, 
eei de la Midas Inter¬ 
active au reu^it sa se impuea 
in domeniul jocurilor pe cal- 
culator eu catena titluri destul 
de reunite dintre care se remarea 
Johnny Herbert s Racing> cea 
mai cuitoscuta realizare a aces- 



lei case de jocurL Chiar daca 
nu s-au special izat pe o anumita 
categoric, titluri!e anterioare 
p re cum proiectele care le au 
in plan, ne fac sa credem ca si- 
mulatoarele auto reprezinta 
pun etui forte a I eelor de la 
Midas Interactive, Astfel ca la 
aceasta ora acedia lucreaza la 


un simulator de karting, numit 
Super Karting care se vrea (mai 
bine spus asta i$i doresc rea- 
Hzatorii jocului) a fi cel mai 
complex $i mai real simulator 
de acest gen. 

Poate ca da, 
poate ca... 

Oricum, parerea mea este 
ca aceasta idee de a realiza un 
simulator de karting nu este 
deloc rea. In primul rand da to- 
vita faptului ca exista foarte 
putine jocuri de acest gen si in 
al doilca rand sunl foarte cu¬ 
rios cum va arata un astfel de 
simulator care probabil ca imi 
va arninti de vremurile „demult 
apuse" in care practicam acest 
sport. De fapt, una dintre ideile 
de la care s-a pomit realizarea 
acestui joc a fost aceca de a ara¬ 
ta tuturor cat de frumos §i spec- 
taculos poate fi acest sport in 
ciuda cilindreei destul de mid. 



(Mic, mic, dam. al naibii) dar 
mai ales de a demonstra ca 
ficcare poate pi Iota un kart fara 
a intampina prea multe 
dificnltatn 

Se cuvine... 

... o intrebare esent!ala: 
Avem de-a face cu un simula¬ 
tor sau cu un arcade?...sau daca 
nu este nici una nici alta, atunci 
ce este? Noroc cu Mr, Tony 
Love, producatorul acestui joc, 
care ne ofera un raspuns la 
intrebarea noastra. De fapt. Su¬ 
per Karting este un titlu in care 
vom intalni doua categorii de 
joc. Una dintre acestea este tip 
arcade in care dupa ce vom a le¬ 
ge un model de kart §i un cir¬ 
cuit vom putea purcede ,,sa ne 
dam cu kartul a§a Just for 
fun \ dar §i pentru a nc obi^nui 
eu manevrarea acestor tipuri de 
autovehlcule* Astfel ne vom 
putea perfectiona stilul de 


condos, vom invata cum sa sta- 
panim cel mai bine „bolidul” 
51 ne vom familtariza cu unde 
irasee din joc. Tot ce vom inva¬ 
ta ne va fi foarte fblositor. pen¬ 
tru ca astfel vom putea face 0 
figura fmmoasa la categoria 
„simulation mode” acolo unde 
lucrurile stau cu totul altfel, in 
sensul ca vom avea parte de 
cele mai „adevarate” curse de 
karting. Cand spun adevarate, 
ma refer in primul rand la rea¬ 
lism care dupa parerea mea este 
un factor deosebit de impor¬ 
tant, Aici vom putea sa ne de- 
monstram eu adevarat maiestria 
la volanul un.ui kart deoarece 
cursele nu vor mai fi doar o sim- 
pla joaca, in sensul ca daca 
vom face (binemfeles din 
neatentie) un „buff' sau „trosc” 
acestea vor avea repercusiimi 
simtitoare asupra comporta- 
mentului kartului. Dupa pare¬ 
rea mea, intr-o astfel de cursa 
Jupta” se da la curbe. Spun 
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asta pentru ca virajele sunt ele- 
mentele cele mat iraportante 
dintr-o cursa. Asia mseamna ca 
in acestea trebuie sa adoptam 
o vtteza adecvata. Cu alte cu- 
vinte, la ie$irea dintr-o curba 
sau o §icana sa a vein o viteza 
cat mai marc, insa tara a derapa, 
pentru ca a I ti e I vom pierde 
sec unde prefioase, 

Obiectele de 
iucru... 


Vor exista trei clase de 
karturi la care vom pulea con- 
cura. Prim a dintre aceasta, 
numita TKN, va confine mo¬ 
del e venite direct din fabrica 
fara nici o modificare (motor, 
suspensii, cauciucuri). Astfel 
ca, la aceasta categoric de con¬ 
curs loate Icarturile vor fi egale 
din punct de vedere al per for¬ 
mant dor tehnice. Departajarca 
va fi facuta de mdemanarea 
pilot! Ion In acest caz va trebui 
sa participant la zece curse pe 
zece trasee diferite. Daca vom 
conduce bine vom ca$tiga 
vom obtine un anumit punctaj 
care trebuie sa ne permila 
c las are print re primi trei la 
sfar$itul sezonului. 0 alta clasa 
ar mai a ft aeeea in care restric- 
tiile nu sunt chiar atat de I imi¬ 
tate, adica vom putea aduce ca- 
teva lmbunatatiri suspensiilor 
sau vom putea folosi ni§te cau- 
ciucuri care sa ne permits sa 
rulam cu vitezemai mari. Chiar 



daca circuitele 53 modalitatea 
de concurs vor ti acelea$i, vom 
beneftcia de alte modele de 
karturi de un AJ. ceva mai 
bataios. Ultima §i cea mat tare 
clasa va fi aeeea in care nu 
exista nici un fel de restrictie 
in eeea ce prive^te pregatirea 
kartului, Ei bine, aici vom in- 
talni „crema creme lor”, adica 
cele mai tari modele de karturi 
cu care vom putea intr-adevar 
sa atingem viteze uimitoare, pen- 
(ru im kait (pana la 100 km/h) 
sa obtinem pet form ante no- 
tab ile. 

A^adar, ne vom alege un 
kart cu care vom eon cura la una 
dintre eategoriile de concurs 
despre care v-am vorbit mai 
sus. Probabil ca cei care vor 
dori sa joace ceva „adevarat” 
vor opta pentru ^simulation 
mode \ unde vor Tncerca sa i$i 
croiasca drnmul catre titlul de 
campion prin cele trei clase. La 
inceput vom incepe cu un mo¬ 
del de clasa mica (modelul de 
fabrica nemodificat) §1 daca 
vom dovedi, prin rezultate, ca 
sun tern pi loti mdemanatici, 
vom treee la urmatoarea clasa... 


$i tot a$a pana vom ajunge la 
„grupa mare”, 

Ordinea acestor clase are un 
rol foarte important, dcoarece 
din fiecare cursa vom avea cate 
ceva de invatat, pregatindu-ne 
astfel pentru urmatoarele. Asta 
mseamna ca vom devent ni$te 
pi loti experimental care vor 
reu§i sa conduca fara gre$eala, 
asemeni unui ceas elvetian. 







Final zgomotos... 

Bineinteles ca pentru rea- 
lizarea unui joe complet, aces- 
ta va trebui sa fie imbracat imr- 
o graflca de excepfie, Probabil 
ca cei de la [Midas Interactive 
sunt con§tienp de acest Iucru 
§i nu ne vor dezamagi in aceas¬ 
ta privinta. Oricum, judecand 
dupa screens ho t-uri (care se 
pare ca sunt luate din joe), cred 
ca nu vor exista probleme in 
aceasta privinta. Tolu$i, nota 
finala nu o vom putea da de- 
eat dupa aparitia joculuh 

Super 1 Karting nu este 
doar un simp I u simulator de 
karting, este mai degraba un joc 
dc la vom invafa lot ce trebuie 
invatat despre un kart ineepand 
de la datele tehnice pana la 
comportamentul acestora, Toc- 
mai de aeeea toate ele-mentelc 
din acest joc au fosi p re luate 
din activitatea com-petitionala 
reala. 

Wild Snake 



Gen: Simulator Kan 
Pro du eft tor: Midas Interactive 
Disii ibuitor: Midas Interactive 
Sistem recomandat: 
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Pompel 

Cand §tii ca vulcanul va face 
atatea victime, viata la poalele 
lui este o provocare! 


N e a flam In anul 1904, 
in Scotia. Personajul 
nostru este Adrian 
Blake, un tanar sportiv, geo log 
de renume §i un explorator foar- 
te cunoscut. Viata sa parea ini- 
piinita, §i se Imparfea intre ca- 
latoriile cele mai exotice, care-1 
purtau departe de viata ora^ului 
$i sotia sa, Sophia. Cu toate 
acestea*.. 


unor stravechi manuscrise pc 
care toe mai le adusese din 
proaspata sa calatorie, Aid. 
descopera o vraja a zeitei Ishtar, 
care poale ca il va ajuta sa-$i 
recapete sotia. Daca va reu$i sa 
salvczc trei reinearnari ante- 
rioare ale sopei sale, apartinand 
unor epoci diferite, va reu$i sa 
o readuca inapoi in pnezent. 
cum dragostea are o putere de 



Enigma, ... 

Intarcandu-se dintr-o ast- 
fel de calatorie, exploratorul 
nostru descopera cu stupoare 
ca frumoasa sa solie a disparut. 
Realizand ca este de negasit, 
inccrcand totu$i sa refuze cru- 
da realitate, Blake i$i alina su- 
ferinta prin lectura atenta a 


nefiivtns, eroul nostru este gata 
de avert tura. Odata rostite ulti¬ 
me! e cuvinte ale vrajii, este 
purtat inapoi in limp, in ora$ul 
antic Pompei. 

lata-ne in piclea lui Blake, 
in anul 79 era noastra, ia poa- 
iele celebrului Vezuviu. Ora§ul 
mat are doar patru zile pana la 
erupt ia care ii va ft fata la. Nu- 




mindu-se acuni Hadrian, omul 
nostru trehuie ea intr-un ora$ 
strain, in care once intrus este 
privit cu mare suspiciune si 
poate oricand fi aruncat in spa- 
tele gratiilor, sa o gaseasca pe 
Sophia, una dintre mcamarile 
mult iubitei sale sola, §i sa o 
convinga sa piece cat mai de- 
parte de peri CO lui iminent, 
Lucru deloc u$or de facut, din 
cauza timpului extrem de scurt 
ramas §i piedicilor care le vor 
fi puse din partea diver^ilor 
loealmei. 

...aventura... 

Cam acesta este firul epic 
aflat la baza titlului nostru, O 
poveste extrem de captivanta, 
care poarta din acest punct de 
vedere amprenta inconfunda- 
bila a celor de Arxel Tribe. 
Ccea cc este extrem de in te¬ 
res ant este ca praducatorii au 
pus accentui in acest joe, a! 


carui title este evident Pompei, 
doar pe prima dintre aceste trei 
a venturi prin care trebuie sa 
treaca personajul, lasand loc 
pentru o continuare, sau chiar 
mai multe, intr-un mod fa arte 
original, Insa toata povestea 
accasta ar tl fost foarte greu de 
dedus doar din ft 1 mu I etui de 
introduces al demo-ului pe 
care, cu atata amabiLitate, pro- 
ducatorii ni 1-au pus la dispo- 
zitie. Noroc cu press releasc-ul 
care ne-a oferit aceste infor- 
mapi. 

Odata ajuns in Pompei, nil 
trebuie sa pierzi nici o clipa. 
Trebuie sa porne$li in caul area 
Sophiei* Lucru deloc u$or de 
infaptuit intr-un oras in care ni- 
men i nu este drspus sa cornu- 
nice cu un strain. Dupa inde- 
lungi can tart, vom reu$i sa dam 
de urraa frumoasei domni§oare. 
Credep ca s-au term in at proble- 
mele? Nici verbal Persoana res¬ 
pect iva nici macar nu ne cu- 
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noa$te. Trebuie munca de con- 
vingere pentru ca ea sa piece 
din ora§ alaturi de un strain, 
Munca pe care nu am avut oca- 
zia sa o due, deoarece am avut 
la dispozitie dear versiunea 
demo, dupa cum am mai spus. 

Un rol deosebit de impor¬ 
tant pentru rezolvarea corecta 
a misterelor din ora§uI care va 
picri, il au dialogurile, De fapt, 
acestea sunt vitale, $i o mare 
parte a jocului va imbraca for¬ 
ma dialogurilor, in care vor tre- 
bui atinse ?i acele probleme 
care preocupa doar personajele 
cli care dial ogam, care nu ne 
interescaza absolut deloc. 

...si aspectul 

Este bine cunoscuta cab- 
tatea cu care cei de la Arxel 
Tribe ne-au obi§nuii in ceea cc 
private aspectul grafic a I pro¬ 


duct ii I or lor. Pompei nu iese 
din ace St e tipare. O grafica ex- 
trem de reu^ita, de un inalt 
nivel calitativ, care ruleaza fara 
nici un fel de probleme $i pe 
sistemele mai putin per for- 
mante. Clad idle din ora$ sunt 
extrem de detali at realizate, §i 
este pacat ca producatorii nu 
ne-au acordat libertate deplina 
de mi^care, astfel meat sa aveni 
ocazia uniea de a vizita in intre- 
gime ora^ul. Cu toate acestea, 
ne purem bucura de destule 
artere pe care Ie vom putea ad¬ 
mit a dintr-o perspective care ne 
permite rotire in orice directie 
$i sub orice unghi a camerei de 
luat vederi. 

Alltel stau lucrurile in mo- 
mentele in care suntem angre- 
nati in diferite dialoguri cu alte 
personaje. Camera de luat ve¬ 
deri nu mai este m obi la, nu 
putem dee at sa a leg cm una 


dintre replicile pc care le aveni 
la dispozijie pentru a putea 
continua. 

Din punct de vedere al 
sunetelor - nimic de obiectat. 
Acestea redau atmosfera de 
ora^ antic. Pasarelele canta, 


oamenii forfotesepe stradufe,,. 
Forfotesc numai so nor, deoare¬ 
ce nu se vede nici tipenie, zici 
ca ai nimerit lntr-un ora$ fan- 
toma. Lucru destul de ciudat. 

Concluzia este ea avem de-a 
face cu o productic care ne 




ofera posibilitatea de a cunoa§- 
te atmosfera din ora§ul demult 
apus, Pompei, construita pe 
acela§i engine ca China, 
Versailles sau Aztec, caruia ga¬ 
rner ul obi^nuit, care nu are o 
slabiciune pentru quest-uri sau 
adventure games nu poate de¬ 
cat sa-i repro$eze ifigradirea 
libertatii de mi$care. 

Dr, Pepper 
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Review 



Am avut un vis aseara! Un vis plin de mon§ 
m-am trezit §i... ei „zambeau catre mine”! 


C a unnare a primului pas 
pe un eorp ceresc (Luna), 
omen ire a $i-a dorit sa 
mearga tot mai departe. catre 
presupusele, dar nedescopcfi- 
tele, bogatfi ale Plauetei Ro^ii: 
Marie. A fast descoperit chiar 
$i un asteroid originand de pe 
Matte §i, dupa studierea lui s- 
an gasil dovezi ale viefii pe 
aceasta plan eta, Singtira pro- 
blema era ca microorgan ismele 
erau mai vechi de 100 de mill- 
oane de anil Pam an tend au 
construip pe supra fata batranu- 
lui „zeu al razboiuluf \ baza Vi¬ 
ta (o baza pennauenta de ceree- 
tare) f\.. la un moment dat a 
intervemt TACEREA! Nici un 
semnal radio de urgenta, nici o 
vorba lansata in eier... nimic,.* 
nici macar un tipat de ajutor! 
Pamaniul a trimis in misiunea 
Enigma {caci era cu adevarat o 
enigma de ce nu mai raspundea 
baza Vita) una din cele mai bo¬ 
ne echipe pentru a rezolva acest 
mister, I-au ales pe cei mai buni. 
iarTU ii vei conduce! Nu-i dez- 
arnagi! Povestea este una din- 
tre cele mai bune. Poate pentru 
ca Stephen Marlcy, scriitor de 


science-fiction, este unul din 
cei care an 111 crat la scenario! 
acestui joe. Povestea „curge 
de la un capat la altul fara a da 
semtie de oboseala. Multe ti¬ 
ll uri au un start fbarte bun. dupa 
care ritmul scade, astfcl jocul 
dcvcntnd plictisiton dar nu este 
cazuf jocului de fata! Toafa lo¬ 
rn ea este obsedata in ziua de as- 
tazi de temieni ca: „ 3 D gra¬ 
phics \ ^frames per second \ 
Trebuie sa recunosc, Inca de la 
1 rice put, ca Martian Gothic nu 
are graft ca dintre cele mai ex- 
traordinare, dar. atunci pun 51 
eu o intrebarc. Cum ar fi un joe 
de tipul Act ion/Ad venture fara 
puzzle-uri de calitate? Puzzle- 
uri I e din acest titlu le surcla- 
seaza pe cele din Resident Evil 
sau Alone in the Dark (un exem¬ 
pli! elocvent ar Fi puzzle-ul cu 
nitroglicenna, care mba dat mi¬ 
grate, dar ce fericit am fost cand 
bam rezolvat). Dupa multi ani 
(prea multi poate) imi aduc 
aminte de unul dintre cele mai 
frumouse jocuri pe care le-am 
jucat vreodata. Este vorba de- 
spre The Day of The Tentacle 
prod us de liderii questurilor 


din acea pcrioada: Lucas Arts- 
Acolo aveai trci prieteni sepa- 
rati de un experiment temporal 
care incercau sa salveze lumea 
de la distrugere. In Martian Go¬ 
thic vei face acela^i lucru (sab 
vezi lumea) dar membrii echb 
pei tale vor fi separafi de un 
lucru mult mai palpabil decat 
t ini pul: o bacterid 



Stay ALONE! Stay 
ALIVE! 


Prima Directiva, ultimul 
mesaj transmis de pe Vita a fost: 
,,Stay Alone! Stay Alive!” Echb 
pa ta a urmat acest sfat fi an 
intrat in baza prin intrari dife- 
rite $1 au avut parte de surprize, 
unele mici, altelc mart cat 0 zi 
de post. Era ca fi cum toatc cos- 
marele din viata lor au luat for¬ 
ma in aceasta baza bantuita. 
Vbcb tipete inumane, sunet de 
pasi pe coridop even i mente la 
superlativul normalului. 51 toa- 
te acestea la miliarde de kilo- 
met ri de ceea ce noi numim: 
CASA. De acum incolo depin- 
de de tine ca sa folosesti cu 
succes abilitatile fiecami mem- 


bru al echipei Enigma, $i, poa¬ 
te, doar poate, vei reu?i sa-fi 
salvezi oamenii din mana in- 
ghejata a mortii. Pe langa toate 
acestea, vei fi nevoit sa pui cap 
la cap toate bueatile de in for¬ 
mat ie care se a ft a impra$tiate 
prin baza $i daca vei infelege 
ce s-a Intamplat, vei reu§i sa sab 
vezi Pamantul de la 0 mo arte 
sigura. 

Mission: 

Impossible 

Misiunea Enigma este for¬ 
mats din trei mernbri: Diane 
Matlock (microbiologist - in 
traduce re libera „micbi ©le¬ 
gist”), Martin Kanie (security - 
oriee asemanare cu „baiefiicu- 
ochialba§tri" este pur intampla- 
toare voita!) Kenzo Uji 
(infome&her - computer geek -ul 
anilor „douaniii§iceva”), $tiu 
ca am pus-o pe fata prima, dat; 
sa nu faci aceasta gre$eala §i In 
joc. Nu este extrem dc rezisten- 
ta, ins a va juca un rol impor¬ 
tant in rezolvarea anurnitor 
puzzle-uri in baza, ea fund sin- 
gum! persona) care poate crea 
un antidot pentru Echipa Enig¬ 
ma. Pe masurace membrii echi- 
pei tale exploreaza intreaga ba¬ 
za, evenimente din ce in ce mai 
ciudate incep sa se intample, 
ceea ce te va face sa-p put fi- 
reasca intrebare: „Oare am ni- 
merit unde trebuia?'. Fiecare 
dintre cei trei este refillut intr-o 
anume parte a bazei deoarcce 
u$ile de tip ^bulkhead” sunt in- 
chise, acest procedeu fiind ini- 
tializat de computerul central 
MOOD (de altfel fbarte reticent 
pe tot parcursul jocului) in ca- 
zul unui accident biologic. 
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Singura ta problems, la ince- 
putul jocului, este sa gase$ti o 
solutie sa deschizi aceste u§u 
dar nu inaintc dc a gasi $i cateva 
din „picsele grele” ale jocului 
(a nne de foe §i muni tie) care te 
vor ajuta sa stapane?ti mica 
„pestilcnta' care a euprins ba¬ 
za; membri 1 bazei Vita care sunt 
morff dar, printr-un ciudat con¬ 
curs dc imprejuriri, la fiecare 
cinci minute sc tot ridica de jos 
$i se agata de gatul unuia din 
membri echipajului tau! Cat 
despre Trimorfi n-o sa ai nici o 
problema in a-i recun paste! 
Unul sta agatat chiar in camera 
dinainte de Recyc Room §i nu 
ai vrea „nici macar o here sa 
imparti cu ef\ dupa cum afirma 
Martin Kame, security officer 
(na ca m-am documental!). 
Martian Gothic otera jueato- 
mini posibilitatea de a controla 
simultan Lrei personaje ceea ce 
deschide o noua dimensiune a 
jocului, astfel ca dupa ridicarea 
u§ilor de tip ^bulkhead” va trc- 
hui sa te gande$ii ca poate*.* 
doar poate... vei avea nevoie de 
doi membri pentru a rezolva o 
anumita situatie sau un puzzle* 

Bacteria... m-a 
privit prin 
microscop! 

Primul lucru pe care va ire- 
bui sa-1 faci, odata ajuns in 
baza, va fi sa-i decontaminezi 
pe loti trei mernbrii echipei* De 
fapt, aceasta „de-eontaminare 
este o contaminare a fiecarui 
xnembru cu cate o bacterie di- 
ferita, $i, daca doi din ei se vor 
apropia unul de altul (la mai 
putine de 10 metri) a tunc i SA- 
YONARA, proeesul de „trimor- 
fizare' va incepe § i. „ vei ve dea 
ce se intarapla! Priinul care va 
ie§i din Airlock este Kenzo care 
nu are nici o modalitate de a se 
apara* Mergand prin coridoa- 
rele bazei Vita vei gasi doar ca- 
davre pe jos. E de rfin, frate! La 
o privire mai atenta, vei gasi 
un obieci care s-ar putea sa-(i 
foloseasca mai incolo* Este un 
tel de cheie. Mergi la u^a, o 
deschizi cu ajutorul aceste i 
chei. folose^ti computerul din 
camera aseulti un mesaj al 
unui membru din baza Vita. 
Cand tocmai ai inch is interfala 
computerului observi ca pe 
patul din incaperea respective 


nu se mai afla cadavrul, acesta 
venind spre tine. Cum Kenzo 
nu are nici un obiect asupra lui. 
cu care sa se poata apara, vei 
apela la o metoda destul de 
ru§inoasa, dar sanatoasa; FU- 
GA, Aceasta metoda o vei mai 
practice §i in alte situatii in joc, 
fiind un mod foarte eficient de 
a-ti conserva tnunifia, care nu 
prea se gase^te din bel§ug prin 
baza* Punand cap la cap toate 
evenimentele, vei ajunge la o 
concluzie destul de neplacuta: 
baza Vita este bantuitS dc pro- 
prii membri care nu au alt „scop 
in via(a" (care viata - ca deja 
sunt morti!) dec at sa sara-n c ar¬ 
ea cel or trei luandu-Ie de fie¬ 
care data cate un pic din pre- 
tioasa csenta a vietii: „za blad 
adicatelea singele! 

Vazut, jucat... 
hmm... terminat! 

M-am a$teptat ca membrii 
expedipei saaiba calitati diferi- 
te in ceea ce prive^te manuirea 
unei anne de foe §i viteza de 
reactie. Aeela$i lucru ar fi tre- 
buii sa-l faca §i Looking Glass 
in System Shock 2 , nu La fa cut, 
dar jocul tot a fost un hit! Hai 
sa luam un exemplu elocvent 
Diane! Ea ar fi trebuit sa traga 
cel mai prost cu o arma de foe, 
dar sa tie cea mai rapida, adica 
sa fuga cel mai repede, pe cand 
Kame ar fi trebuit sa traga cel 
mai bine cu pistolul dar sa tie 
foarte meet cand se deplaseaza, 
$i ar mai fi ni?te diferente care 
i-ar fi dat jocului mai mult feel¬ 
ing facandu-1 mult mai jueabil 
dec at este. Am re marc at uncle 
probleme ale jocului la dimen- 
siunea ^collision 1 De multe ori 
mi s-a intamplat sa tree prinir-o 
u^a care tocmai se inchidea sau 
sa am un umar intr-un zid! Fie¬ 
care camera iti ofera cate un 
indicia asupra a ceea ce ai pu¬ 
tea sa fact mai departe. Unghiul 
de vedere ( 3 rd person) in joc 
este destul de util dar uneori ii 
lipse^te o pozitionare corecta. 
Cred ca exista destui gameri ca¬ 
re nu sunt adeptn unui joc vio¬ 
lent, de aceea in Martian Gothic 
te va fi mai greu un pic sa adop- 
tc o postura mai furi$a pentru 
ca unghiul de vedere nu-ti per¬ 
il] ite sa vezi dupa colt, a^a ca 
nu $tii daca zombie-ul s-a scu- 
Ial sau este inca la podea, fapt 
care (i-ar putea fi extrem de fo- 


lositor in mo men ml in care ai 
dori sa treci de el fara sa „Tnfigi’' 
cateva cuie in el (da, exista in 
Martian Gothic si ni^te arme 
care trag cu cuie!). De^i siste- 
mul de salvare este cumva 
ciudai pentru un nouvenit in 
doraeniul action/advetimre- 
urilor, crcd ca este o idee buna 
ca sa creezi pun etc fixe in care 
sa poti accesa meniuS de salvare 
(calculatoare impra^tiate in 
toata baza in care se afla locaiii 
pentm salvare dar care sunt di¬ 
fe rite la mi mar §i odata folosite 
nu se mai pot resene). Jude- 
cand dupa acest aspect putea 
spune ca Martian Gothic te fa¬ 
ce sa gande?ti de doua ori ina- 
inte de a salva! Cum la mceput 
munitia nu prea se gase$te, va 
irebui sa improvizezi, sa des- 
coperi dife rite modal i tat i de a 
ocoli zombie, dar, cand vei pu- 
ne man a pe o arma mai puter- 
nica, situatia se va schimba 
radical! Spune-i (cutragaciul:)) 
unui zombie ca ai Diabolus Ma¬ 
chine Gun si va fugi ca din pu^- 
ca, daca nu. va adopta pozitia 
orizontala cat ai spune: Mar¬ 
tian Gothic! $i daca tot am 
ajuns la anne dc foe, hai sa mai 
trantesc una „din putul gandi- 
rit'*! De?i suntem in „douamii- 
^iceva” se pare ca arsenalul de 
foe nu prea a cvoluat, iar denu- 
mirile arme lor sunt cam hilare: 
Piccollo, Dillinger (m-a dus cu 
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gandul la diligenta) iar ca sa 
abfii Diabolus Machine Gun 
treci prin ni^te mtamplari dem- 
ne de „Casa Bantuita VIII"! 
Kenzo va gasi o arma numiia 
Psionara, pe care o poate folosi 
numai el! Cred ca ar fi fost ex- 
traordinar pentru „gameplay” 
ca infdmesher-ul Kenzo sa 
poata folosi doar acest pistol, 
nici o aita anna de foe! §i *,. 
mie chiar mi-a placut faptul ca 
in tot jocul stai foarte prost cu 
munitia! 

<Zvonerul de 
serviciu> 

Am auzit un zvon cum ca 
Martian Gothic va aparea pe 
platforma PSX. Daca este a§a. 
cred ca voi maibantu i" inca o 
data culoarele bazei Vita! $i 
*.*mai sunt sigur de un lucru. 
Sunt foarte nerabdator sa ma 
intorc pe Planeta Ro^ie (sau 
poate pe Venus - cine §tie ce te- 
o trece prin cap la baietii de la 
Creative Reality) cand va 
aparea Martian Gothic 2 . De 
fapt, poate sa fie pe oricare pla¬ 
neta, atata timp cat „feolmg-ul" 
va fi acela^i: Hey, count me in! 
(arc romanu' o vorba din stia- 
mo$i!) 

— end of report — 


K’shu 


Nota 

! i 

_1_1 -J _[_r 

Grafica: 

15/20 

Sunet: 

11/15 

Gamcplav 

: 26/30 

Feeling: 

16/20 

Impresie: 

09/10 

Storyline: 

5/5 

Total 

m 


31 







Review 


! KA52 - Team 

Alligator 



Cerul plumburiu i§i schimba nuanta, 
vantul se starne§te, soarele apune 
meet, orizontul se inro§e§te, un T72 
explodeaza... 


S e poate vorbi de o cpoca 
de aur a simulatoarelor 
de elicopter. De la LHX 
in coace lucrurile au evoluat ex- 
trcm de rapid. In doar cativa ani 
am avut experienta covar^itoa- 
re a Comanche-ului (in special 
partea a trda), oferita de No- 


GT Interactive, a lansat KA52 
“ Team Alligator, un choper-sim 
destul de bine realizat. Spun 
„destul de bine" pentru ca 
jocul in discutie nu e deloc scu- 
lit de erorL Mai mult, bug-unie 
sunt la sate sa ranjeasea pe 
ecran. Dar sa nu ma pripesc 



Tutu mil dauncaza grav silnatfi 



va logic. Cu to ate acestea, firma 
in discutie a rcnuntat momen- 
tan la zbor §i a inceput sa se 
joace de-a Delta Force . Intre 
titap, alte zeci de titluri s-au po- 
gorat asupra gamerului, care a 
avut ocazia sa incerce toata ga¬ 
in a dc „bondari": Apache, 
Hind, Hokum 
etc. De cu- 
rand, Si mis, com- 
panie a I caret 
ade- 
venit 
e u - 
n o s c u t 
odata cu Team 
Apache, $-a dec is 
sa dea o 
lovitura 
coneurcn- 
m 

a 1 a - 

turi de 


sa dau mai mtai Cezarului ce-i 
a I Cezarului. 

Left engine start! 

KA52 - Team A11 igator ofe- 
ra experienta razboiuiui in do¬ 
na zone: Belarus §i Tadjikistan. 
Ceea ce m-a impresionat a fbst 
nu amplitudinea conflictului 
(care este de proport ii fasci- 
nante, cu implicatii mondiale, 
ea de altfel in flecarc simulator 
de acesl gen}, ci documentarea 
serioasa pe care au intreprins-o 
producatorii. Documentare 
in sc am n a pagini intregi In care 
sunt descrise intrigile politice 
care au dus la razboi. Citind 
motivatia conflictului din Be- 
larus, mi-am dat seama cat dc 
putin §tlm despre ceea cc sc in- 
tamp la la doi pa$i §i jumatate 
departare de Romania. Se mai 





tntampla sa auzim la §tiri despre 
guverne interimare, constitute 
incalcate, nationalist! anti-de¬ 
mocrat ici nu in ultimul rand, 
reconstituirea fostei Uniuni So- 
vietice. Acestea sunt ingre- 
diente ale razboiuiui. Pe scurt, 
Rusia nu mai suporta nesupu- 
nerea Relamsului $i a Ucrainiei, 
a§a ca trimite forfe care sa „H- 
ni$teasca* spiritele indepen- 
dente. Casus belli: suprimarea 
unor haze mi litare ruse§ti de pe 
teritoriul Ucrainei ,„imprumu- 
tate de Rusia pe o durata de 
25 de ani, de catre forte le rebe- 
le. Acum, ofensiva se intinde 
din Letonia pana in Crimeea, 
Totu?i, Armata Ro$ie nu mai 
este cea din vremea lui Brej- 
nev: proviziile se ineaca pe 
drum intr-o mare de norou iar 
UN, NATO. OSCE §i celelaltc 
organizatii internationale ajuta 
tarile asaltate. Jucatorul intra in 
aepune in Lituania, langa Ma- 
rea Ballica trebuie sa asigure 
dominafia Rusiei in zona. 

In Tadjikistan lucrurile 
stau eu totul altfel. Se poate vor¬ 
bi, ca de obicei, despre conflic- 



tul dintre Islam ortodoxismul 
rusesc, dar nu e suficient: la 
mijloc sunt gmpuri etn ice, in- 
terese economice. La baza raz¬ 
boiuiui international sta unul 
civil, in care islami$ti radical! 
lanseaza atacuri teroristc, iar 
criminalii declarati (Sangak Sa¬ 
farov) au grad militan Lucrurile 
se prccipita cand elemente ale 
annate afgane ale Opozitid 
Tadjice Unite distrug cateva 
avanposturi ale Nat i uni for 
Unite. Rusia ofera ajutor guver- 
nului de la Du$anbe $i ripos- 
teaza imedial. 

Un alt fel de 
elicopter 

Ceea ce sare in ochiul de 
gamer la prima jucare a KA52- 
ului este fonua elicopterului. In 
mod normal, orice elicopter, 
odata ramas fara elicea din 
coada. scapa dc sub control si 
incepe sa se Tnvarta in sensul 
imprimat de elicea prineipala. 
KA50-ul ($i apoi KA52-ul) 
abordeaza un nou concept dc 
design: doua dice superioare, 
una invartindU'Se in sensul 
acdor de eeasornic, cealalta in 
sens invers, fapt ce duce la echi- 
1 i bra re a apa ra t u I ui. 0 d i ferenta 
notabtla intre modelul cu dice 
in coada §i KA52 este reactia 
la viraje executate la orizontala 
(paralei cu solul). KA52-ul 
merge para Id cu sine insu^i o 
perioada destul de indelungata 
inainte de a-^i schimba efectiv 
direepa de mers, pe cand 
Comanche-ul, de pilda, se 
intoarce cu mull mai multa 
u$urmta, chiar si la viteze mari. 

La capitolul ^realism" (cel 
mai important lntr-un simula¬ 
tor). IC452 - Team Alligator sta 
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destul de bine. In meniul de 
opfiuni pot tl setate mai multe 
elemente de veridicitate: Con¬ 
trol Lag (efectul unei comenzi 
date elicopterului are loc cu 
ftltarziere), Realistic Ground 
Effect {react iile elicopterului in 
apropierea solului sunt mai 
apropiate de realitate), Realis¬ 
tic Stability §i Blade Stall {op- 
tiune cunoscuta inca din Co¬ 
manche 3: hlocarea elicelor la 
viteze mart), Q alta setare care 
ar putea in cant a pe unit este 
alegerea limbii ruse in local 
englezei (aviz nostalgic! lor). 
Asta poate duce 
la o Imbogatire 
atmosferiea semmflcativa pen- 
tru joc, dar ar putea duce §i 
confliete in cadrul propriei 
echipe, din cauza 
lipsei acute de 
translator! 

(colegul 


loc incantat cand ii veti parasi 
in mijlocul luplei. iarel vacere 
de fapt sa-i asigurati spatcle). 

Right engine 
failure! 

Nu totul c roz in KA52 - 
Team Alligator : Producatorii 
susjin ca au muncit din raspu- 
teri sa conceapa un AI series, 
dar, ca de obicei, nu se prea vede 
(tot jocul de multiplayer este 
solutia pentru eel hotaraji sa 
tupte cu adevarat). Ce-i drepi, 
in joc este importanta directia 
din care atacati tancurile (care 
sunt vuinerabile in lateral 
spate), dar asta nu le-a facut 
niciodata sa se intoarca eu fa|a 
spre mine (cum ar tl logic) cand 
vuiam ameninfator spre ele. 


i 




O 

alta 
b u 1 i n a 
neagra (cu 
accento abisale) este modul in 
care se pomporta jocul pe un 
sistem, as spune eu, onorabil 
(P233 MHz, 64 MB, Voodoo 
Banshee cu 16 MB). Framerate- 
ul este sub orice critica, chiar 
la rezolutii minime (640x 
480, i 6 bit), daca nu sacrificati 
toata placerea jocul ui si taiati 
series din aspectul grafic, $i, 
daca tot e vorba de aspectul 
grafic, bug-urile sunt in floare: 
peisajul este vizibil prin apa- 
ratura de bord, care clipe^te 
inexplicabil la incheieturL Dar 
nu asta m-a intristat cel mai 
tare. La un moment dat mi-am 
dat seam a ea pot manevra eh- 
copterul pe toate axele... la 
sol ... dupa ce am fostdistrus !!I 


Hc«Dfi if smi* 

eUTN CLiHfri TAb* frXVXElQb 
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man management ( create itJin 


E suficient sa ape si 
m an $a j oy $t i c k-u I u i 
pc directia „inainte' 
pentru a admira cum, candid, 
elicopterul fare el ice §i coada. 
invaluir de fum. se mi$ca docil, 
scufundandu -51 anumite parti 
in dealul cu cinci muchii mai 
ascutite dee at razatoarea 
Woerner (de tapt tot peisajul 
este o gramada de poligoane 
mazgalite cu texturi, printre 
care se numara $i un a$a-zis H20 
mghetat). Dc fapt va puteti 
plimba §1 peste lacuri, vai, 
cainpii $i miinti, dar perioada 
de antrenament o veti petrece 
in Siberia alaturi de un capitan 
ms al carui nume nu 1 -am putut 
iruelege, Aid apar mcreu alte 
51 alte probleme. La un moment 
dat, capitanul-instructor cere sa 
indreptati elicopterul spre vest, 
dar pe compas nu sunt trecute 
decat gradele (0-360), a§a ca 
trebuie sa va dati seam a ca 
vestul se afla la 270 de grade, 
altfel imbatraniti in faza de 
training. Oricum exista riscul 
sa va crease a parul prin casca 
in tirnpul antrenamentului, dat 
Find faptul ca explicatiile in- 
structomlui tin minute intregi 
51 , mai rau, nu se poate sari pes¬ 
te ele, Daca nu reu§iti sa tenni- 
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nati misiunea in cauza, veti tl 
obligati sa mai ascultati totul, 
de la capat (§i veti ajungc ex¬ 
pert! in arme msc^ti gen VIKHR 
- echivalentul Hellfire-ului 51 
JGLAV - echivalentul Side- 
winder-ului). Daca numarati 
bug-urile pe care le-am amintit. 
imnultiti cu trei cifra ohtinuta 
5 i, din nefericire, va veti apro- 
pia de realitatea din KAS2 - 
Team Alligator 

Ijiect! 

Asia veti auzi ori de cate 
ori nu veti dori sa va !mpra§- 
tiaii o data cu elicopterul la 
coniactul cu soluL Tot ce pot 
spune Sa final de articol este ca 



e pacat de filmele din joc ( ab- 
solut superbe). pentru ca jocul 
nu poate ridica nici 0 preientie 
serioasa (cum de altfel nici 
Team Apache n-a reus it). Cu 
toate acestca, cunosc destui 
man i ac i ai fl i ght- s i m -uri lore are 
ar trcce peste orice bug pentru 
a mai gust un strop de realilate 
pe ecran. Lor le este dedicat 
KA52 - Team Alligator 

Un 11 him amanunt: cu oca- 
zia sfar$itului de aiticol, mul- 
tumese (odata cu producatorii) 
tovara^uhii V.l. Lenin pentru ea 
a facut posibila a pari da acestui 
simulator, 

Mike 


Nota i 

A' fd \ 

Grafica; 

1(1/20 

Sunet: 

12/15 

Gameplay: 

22/50 

Multiplayer: 

05/05 

Feeling: 

14/20 

fmpresie: 

07/10 

Total 

70 


33 


















lemmings 


Sunt mid §i neajutorati... fa-le 
ceva, pentru Dumnezeu, pana 
nu cad in apa aia! 


A veam un Sinclair Spec 
tmm... imiplacea la ne- 
bunie, iarprintre zecile 
de casete fie pirat fie originate 


de la mama lor din magazin era 
$i Lina mai aparte cu ni$te omu- 
Jeti cu parul verde pe cuiie... 
Zicea acolo Lemmings... Lam 
incercat §i mi-a placut... Cine 
avea $a ?tie ca peste ani ?i ani 
voi avea ocazia sa scriu despre 
acele momente tocmai intr-un 
articol despre aia mici ?i nea¬ 
jutorati...? 

Acum par mai forto$i pu- 
tin... parca au mai multa culoa- 
re... da... iar parul ala nu se mai 
flutura in vant ca la inceput. 
$tiu ca Mike zicea ca au o 
flegma in cap... eh... nu ma pri- 
cep eu prea bine, dar atunci 
cand erau complet 2D nu prea 
distingeai ce ?i cum..* 


asta? Pai, simp In. Lemmings-ii 
stmt 3D la fel ca ?i mediul in- 
con] urator... nivelul este ampla- 
sat pc 1 atura tmui cilindru care 
da senzatia unui trunchi de co- 
pac, asta pentru atmosfera. 
A?adar va putep roti camera in 
jurul cilindrului pentm a vedea 
nivelul §i pe aia miciu Partea 
buna este ca o astfel de viziune 
face ca totiil sa se desfa?oare su¬ 
per u$or, fara sa va complieati in 
cazul in care trebuie sa dap vtco 
coman da. Puteti pune pauza 
lini?titi ?i sa va hclbati bine de 
tot la nivel... tot cand este pauza 
puteti da ?i unele comenzi. 
Pentru a face totul mai u$or va 
recoin and sa creati un traseu cu 
un lemming de la load de start 
pana la starlit $i apoi sa dap 
drumul la grosul lemmings-ilor. 


Revolution 


vingi ca sunt fete ?i baiep, 
nu de alta - era foarte greu sa 
dai comenzi piticilor ?i sa ter¬ 
mini un niveL* ceva nu mergea 


bine $i era frustrant... 

Ei bine, acum cei dc la 
Talon soft au pus osu' la treaba 
?i trebuie sa recunosc ca au 
facut o treaba buna.,, Jocul este 
full 3D dar in acela?i timp 2D. 
Cum naiba se poate chestia 


Pai, cred ca au aparut o gra- 
mada de titluri cu numele Lem¬ 
mings inclus... fie jocuri noi fie 
add-on-uri... La un moment dat 
aparuse $i o versiune 3D cu o 
gram ad a de chestii noi pentm 
saracii de lemmings... tot fel id 
de teieportoare, trambuline, 
catapulte, ?i totul era complet 
3D... amjucat... dar nu prea mi-a 
placut... desigur ideea era mi?- 
to si faptul caputeai sa vezi first 


person... ce se intampla era ceva 
inovator pentm un joc Lem¬ 
mings. Partea proasta era 
jucabilitatea... de?i puteai roti 
camera pe unde vroiai ?i cum 
vroiai doar sa vezi sub haina 
vreunui lemming - ca sa te con- 


Revolution 
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Schimbari 

Daca la inceput lemmings- ii 
mergeau de nebuni iar voi tre- 
bula sa-i duceti la o portita, 
acum va trebui sa-i duceti la un 
baton pictat cu capafana unui 
lemming care dupa ce at! sal vat 
tot ce se putea salva i$i va lua 
zborul. Dar nu la asta se rezumS 
totul... Vechile comenzi sunt 
inca prezente cum ar ii sapatul 
sau constmitul de scan - dar m 
acela$i Limp au aparut $i ni§te 
comenzi mai noi; anti-gravita¬ 
tion... care ii va face pe omuleti 
sa meargS cu fundul in sus §i 
trampoline, $i nu va agitati ca 
mai este ceva nou* Lemmings-ii 
sau specializat putin §i au mai 
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evoluat astfel incat pe langa 
lemmingul standard pe care -1 
cunosc cu totii au mai aparut 


doua tipurL.. Lemmingul de apa 
si cel de lava.,, hai ca parca sun- 
tem pe Lemming Planet. Dupa 
cum 0 spune numele cele do¬ 
ua tipuri de personaje noi pot 
merge pe apa respectiv lava fara 
a pad nimic, Mi$to, nu? Mda„, 
Pare simple, dar producatorif 



fiind mai perversi din fire au 
pus §i o grSmada de obstacole 
noi, cum ar fi un crab care 11 
papa pe a$tia midi sau tot felul 
de tepu$oare $i prapastii. 

In total sunt 100 de nive- 
le... Mi-ar fi placut sa ma dau 
mare ca am ajuns §i pe la ulti- 
melc nivele, dar vedeti voi,.. 
uncle sunt,., cum sa spun... mai 
bine nu, ca ma cenzureaza a$tia 
daca injur... hai sa zicem ca sunt 
destul de grele, §i simp ca-p 
vine sa-ti srnulgi parul din cap,., 
ma rog... daca e$ti norocos... 




rtiie incepuse sa-mi albeasca la 
un moment dat... hehe. 

Dar nu va pamcati... nive- 
lele sunt pe grade de dificuL 
tate ++ , incep de la cele mai ba- 
nale si penibile m care invatati 
una alta $1 se termina cu ni$te 
nivele pentrn Einstein - odi ti¬ 
neas ca-$e in pace! 

Pentru cei cu 
tehnologia... 

Grafica este draguta, nu va 
a§teptati la cine §tie ce pentru 
ca la urma urmelor nu este vorba 
despre ochii vo$tri care sa fie 
mean rati, ci despre cerebelul 


Si alte alea. Pentru a face treaba 
voastra mai usoara, eu zic sa va 
bucuratL caci exista posibili- 
tatea de zoom... fara de care nici 
nu vreau sa-mi imaginez ce ar fi 
fost Cu un zoom puteti vedea 
care lemming face ce face $i nu 
va trebui sa dafi comenzi la ni- 
tnereala, cu atat mai mult cu cat 
ele sunt 1 imitate... Ei bine, poa- 
te nu toate.„ daca mai tineti min- 
te e un butonel acolo care face 
pe tofi oropsitii aia cu par verde 
sa bubuie de mama focului... un 
self distruct de toata frwnuiejea. 

Mai, oameni bum, eu cred 
ca ati cili destul, e cazul sa pu- 
neti mana pe mouse sa lasati 



vostru care trebuie sa munceas- 
ca. Oricum, eulorile sunt bine 
alese ^ pi acute, Sunetele sunt 
ele pe cat se poate de bune... 
nu sunt noi, revolutionare, $i 
veti recunoa§te vechile chita - 
ituri scoase de pitici: „Oh no!' 


promisiunile electorale de ge- 
mil „Voi asfalta prapastia in 
mod special pentru lemmingul 
X" 51 sa va apucap de fapte,,, 
Mie mi-a placut jocul 
sinter sa fm„. 

ThE^eNd 






nate tehnir.fi 


Nota L 


Gen: Puzzle 


Grafted: 

Sunet: 

17/20 

12/15 

Producator: Psygnosis 


Gamcplayr 

27/30 

Distribuitar: TatonSofl 


Feeling: 

19/20 

Sistem rccomandat: 


Multiplayer: 

05/05 

Procesor: P 266 MHz, MMX 

Mentone: 64 MB RAM 


Impresic: 

OH/10 

Si stem: Win 95, Direct 3D 


Total 4 
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a Thief ll 

The Metal Age 



„Luna tangenta la turn 
Suie spre crucea din virf 
Obrazul ei taciturn 
$i galben, de stirv.” 

(Ana Blandiana - Luna tangenta) 


N u este cruce. Este o 
mcrengatura savant 
complicate de antene, 
emitatori $i reccptori de stranii 
comenzi 51 mesaje radio (?), pla- 
se eterice ale unei intrigt cum- 
plite ce invaluie pc nesimtite 
Ora§uL Pal i d, este obrazul Lu- 
nii, eaci deasupra Ora^ului se 
ridiea fum $i praf. 0 noua era, a 
metalului lucrat fanatic §i indus¬ 
trial de catre mecani$ti, mtuneca 
cerul, otrave$te aemh distruge 
flori $i arbori. $i oameni. 

Oameni tot mai inspaiman* 
tap de proportiile pe care Ie ca- 
pata transform area. Daca a fost 
candva, la hotaml dintre Intu¬ 
ne ric fi venirea celui numit The 
Master Builder, o varsta a lem- 
nului, a padurii ado rate de pa- 
gani, urmata de cea a pietrei 
lucrate cu slava de catre ham- 
merit i, iata ca legea curgerii ci- 
clurilor universale i$i face din 


nou simpta prezenta- in cea mai 
sumbra forma a sa, a fierului, 
Era Metalului este adusa cu re- 
peziciune asupra lumii de catre 
mecani^ti, sects desprinsa din 
habotnicii hammeriti. Sub con¬ 
duces a abila a lui Karras, ini- 
tiatorul §i me mo ml sau spiri¬ 
tual, secta mecani^tilor devine 
in scurta vreme un cult de sine 
statator, puternic, cu multi 
adept! si simpatizanti, Cioca- 
nul a fost inloeuit de roata 
diutata. 

„Apoi se 

desprinde Tncet... 

; .§i se prelinge piezi$e/ 
Peste intinsul tibet/ De aco- 
peri§e,” 

Sora buna cu Luna, siiueta 
lui Garret se profiileaza cand e 
Iumea mai draga unei garzi sau 
unui slujitor, venind din ceie 



Pline de roti dintate, ma§inrie mecani§tilor. 
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ma i 11 ea steptate c 011 oa n e. Do ar 
o fractiune dc secunda o pod 
vedea, insa. Apoi, 3ini$te §i in- 
tunerie. Era silueta lui Garret 
cu blackjack - ul in mana... Ca 
expert, Garret nu §i-ar fi putut 
permite sa te ucida, a$a ca a pre- 
ferat sa -p administreze sonini- 
ferul de plumb, miruindu-te pe 
dupa cea fa cu batuta grea a 
black jack-uluL 

In ajutor, ii mai vin lui Gar¬ 
ret niscai inventii, cum sunt 
pofiunile pentru incetinirea 
caderii (inclusiv a parului, fi- 
re$te) $i de invizibilitate {10 se- 
cunde e$ti de nevazut, dar de 
auzit), o sfera de cercetare, oua- 
le de broasca salbatica §i sage- 
tile de vita. Daca cu potiunile 
nu este nimic greu de inteles, 
trebuie sa va lamuresc 0 tara, 
insa, despre celelalte noutati 
intre sculele lui Garret. 

Dupa cum va amintiti, 
ochiul sau drept a fost scos de 
catre Trickster pentru a aetiva 
Talismanul Ochiului, In locul 
celui pierdut, la finalul Thief- 
The Dark Project. Pastratorii 
(The Keepers) ii monteaza lui 
Garret un ochi mecanic. Ei bi¬ 
ne, acest ochi poate comunica 
prin unde eterice (zic ei, unde 
radio spunem noi) cu 0 sfera 
mica ce contme o camera de luat 
vederi. Aceasta sfera. Scouting 
Orb, va fi de mare tblos - o a- 
runci in tocuri in care nu te pop 


strecura din pricina ca sunt prea 
I um i n oa se, sa u prea b in e paz i te. 
Ochiul meeanie va vedea tot 
ceea ce inregistreaza sfera, 
aceasta putandu-se roti cu o li- 
bertate de aproape 360'( pe toa- 
te direetiile, furnizandu-ji in¬ 
fo rmap a necesara despre con- 
figuratia locului ^i garzi. Ba 
chiar, 0 puieti folosi ca sa va 
vedeti pe voi in§iva In chi pul 
lui Garret, Daca o veti recupe- 
ra. Scouting Orb poate E refo- 
losita oricat aveti nevoie. 

Oul de broasca salbatica se 
arunca catre tin oponent, se 
sparge la contactul cu podeaua, 
iar din el iese o tupaitoare din 
ace lea care ne explodau in fa|a 
prin Thief I. Acum, ele vor fi 
aliapi no^tri, ^i vor bubui pe 
langa dayman, reducandu-i 
series din resurse. daca este 
vorba de un robot, sau ucigan- 
du-l pe loc daca este om. Cat 
despre sageata de vita, ea are 
rolul sagepi cu franghie (Rope 
Arrow), dar. spre deosebire de 
aceasta nu se fixeaza prin infi- 
gere, Ci piin dezv oltarea instan- 
tanee a unor radacini de plant! 
eataratoare, ceea face ca sageata 
de vita sa nu „prinda” numai 
in lemn, dar fi in grilaje. Fip 
foarte atenti la descoperirea 
acestor grilaje, §i la gestiunea 
sagepi or de vita, pentru ca va 
vor fi de foarte mare tblos in 
ultimul nivel din Thief II. 
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in conacul lui Gervaisius, va trebui sa descalciti o 
poveste cu cateva cadavre in plus. Pe langa care 
garda, observati, trece suspect de impasibilall 


Fura! Dar... 

Am fast surprins, dar nu 
prea mult, sa constat din sorb 
sorilc unora dintre cititorii no§- 
tri ca o parte dintre ei puneau 
foarte mult accentul pe ideea 
de hot fun, in pasiunca lor 
pcntru seria Thief $i prea put in 
pe restul elementelor din joc. 
Frap Ion chiar daca jocurile cu 
pricina se numesc Hot I II, nu 
aici sta marea $mecherte. Este 
mai mult decat grlitor in acest 
sens un filmulct despre lucrul 
la Thief II, aflat pe until din CD- 
urilc din pachetul Thief Gold. 
La vizionarea acelui trailer sare 
in ochi faptu! ca production! 
sunt sufficient de nebimi, de ciu- 


Age. Karras, Refill spiritual a I 
mecani§tilor, va face tot mai 
mulfi pa§i spre o dementa de- 
vastatoare, in calea careia nu 
va rani an e tiici un fel de scru- 
pul. Nici o mila sau ingadumfa 
nu va rezista in fata paranoid 
lui Karras, ce va dori sa trans¬ 
fer me lurnea comp let, intr-un 
act ultim de adulafie identi- 
ficare cu The Master Builder, 
In acest scop, Karras va folosi 
toate mijlocele §tiintei, studi- 
ind rama$itele vechii civi I i za| ii 
a Precursor! 1 or (ve|i ajunge din 
nou in „The Lost City *), dar $i 
inventand noi mijloace de 
subjugare a con$ti!ntei oame- 
nilor, ce vor deveni slujitorii 
sai docili. 


lungul jocului veti putea auzi 
voci nemultumite de felul in care 
au Tncepul sa mearga lucrurile 
prin Gra§, nimeni nu face cu 
adevarat ceva ca sa opreasca 
nebunia ft crima devenitc rc- 
ligie §i institute. Nimeni, in 
afara lui Garret, 

... Sa nu ucizi! 

Totul pare la inceput nor¬ 
mal. La fel ca in The Dark 
Project, si in Thief II conpnutul 
primelor mistuni este rezurna- 
bil intr-un titlii de compunere 
de dasa a Ill-a; .,0 zi din viata 
unui hof \ lei o rapire de fata 


(nu pentru uzul personal a 3 lui 
Garret-la comanda ciientului), 
colo compromiterea unui o liter 
de politic prin introducerea 
unor obiccte ^fierbinfT in bi- 
roul acestuia, apoi o fuga prin 
ora$ui Impanzit de gam care 
te cauta, o vizita la propriu! do- 
miciliu bine pazit de politi^ti, 
o incurs!une in satul paganilor, 
de unde veti ajunge sa o intal- 
niti pe vechea voastra cuno?- 
tinta din Thief - TDP (numai ca 
acum numele ei nu se mai scrie 
cu „c’\ ci cu spargerea 
unei band, furtul unor planuri 
de extrema importanfa ale lui 
Karras, calatoria eu un... (nu va 



Locuri ciudate, mtalniri pe masura. 


dati dar $i de in(elepp inge- 
nio?i pentru a se ffi dus mult mai 
departe cu gandul decat la o 
simpla biografie de talhar cu 
maniera, 

Atata doar ca in Era Meta- 
lului, singura persoana care do- 
vcde$te sufficients agerime, de 
mana dar mai ales de spirit, sin¬ 
gurul a carui intuiffie fenome- 
nala poate despica un fir epic 
deseori prea incalcit, singurul 
care i§i poate pastra capul 
attmei cand alfii ar fi orbiti de 
luciul aurului, sau Intunecati la 
minte de cele mai s trail ii ere- 
din|e, singurul care a^aza puri- 
tatea emismului sau In fata 
fantomelor trecutului d a pro- 
misiunilor intunecate ale vii- 
torului, singurul astfel de om 
este un hof 

lar daca in The Dark Pro¬ 
ject , Garret a „ajutad la retra- 
gerea in mit a unui zeu camia 
ii trecuse vremea, lucrurile nu 
sunt mult diferite in The Metal 


Caile pe care §tiinia va lace 
din oameni marionete in mai- 
nile lui Karras sunt diferite, dar 
graitoare pentru complexitatea 
ideii ce i-a calauzit pe produ- 
catori in conceperea seriei 
Thief Atra^i de avantajelc co- 
laborarii cu mecani^tii, cc le 
livrau slujitori mecanici, ca- 
niere de supravegliere si roboti 
putemic inarmati, aristocratia 
cei bogati vor face cu ineon- 
^tienfa jocul ^efului mecanist. 
§i „organeIe de ordine” vor fi 
in mainile lui, intr-un amestec 
de corup|ie justitie nemai- 
intalnit pana atunci, Marii tab 
hari vor inflltra politia, iar ple- 
vu§ca raufacatoare de pe strazi 
l e va cadea victim a, ajungand 
pana la urma in laboratorul de 
experience al lui Karras. „AII 
should hear the word of 
Karras! 1 \ re peta c u I n d arat n i c i e 
datatoare de fiori red pe §ira 
spinarii, ereaturile mecaniceale 
lui Karras. $i, cu toate ca de-a 



Un robot mare tocmai imi ofera punctul lui slab. Cel 
patrat si rosy. 
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Ploua, iar Looking Glass ne ofera un efect discret de 
fogging. 


spun ce, pentru ca surpriza a 
fost covar^itoare pentru mine), 
rapirea unui inalt ierarh meca- 
nist dintr-un obiectiv foarte bi¬ 
ne pazit $i multe altele* Vreau 
sa aveti §i voi suprize, a§a ca 
ma op re sc aici. Cred ca v-ati dat 
seama ca trcptat, actiimea se va 
inemge puternic iar firul po- 
vestirii se va transforma intr-un 
adevarat cabin de inalta ten- 
si one. §i total se va desfa$ura 
intr-o curgere suiprinzatoare a 
evenimentelor, ^nea^teptatuf' 
este cuvantul ce caraeterizeaza 
cel mai bine Thief - The Metal 
Age ; La capitohil imaginable, 
Looking Glass $i-au ata$at 
acum al n^pclca dan la Centura 
neagra de la briu. 

Iar neasteptatul se mani- 
festa mclus iv in ceea ce pri- 
ve$te oponentii $i dificultatea 
de a trece de ei in annmite 
locuri. Garzile umane sunt mai 
agere, in special anditiv, $i pla- 


sate free vent in a$a fel in cat sa 
se acopere reciproe. Agerimea 
garzilor se mai manifesto pi in 
faptul ca uneori se vor apuca 
sa reaprinda torte sau lampile 
mecaniste, pe care tocmai le-ai 
st ins cu o sageata de apa Apoi, 
nu tocmai rar, veti intalni gra- 
puri de cate trei sau chiar patru 
soldati, §i nu va va fi u§ordeloc, 
mat ales pe nivelul de dificuL 
tate Expert. Dar, parca Thiefmt- 
rita jucat numai pe Expert, nu? 
Tot la eapitolul frinte de sange 
si came treceli $i cateva din erea- 
turile Trickster-ului - acestea 
pot fi insa ucise* Va veti intalni 
cu ele, a§a cum veti lua din nou 
contact cu magi a §i mitul de 
inspiratie druidica, nu va va 
fi u$or cu nici unele. Mai ales 
cand veti fi uci$i de arbori vii... 

Chiar daca pe Porunca a 
VII La „Sa nu furf’ se da lejer 
cu skip, ceea ce ramane admi- 
rabil si in ThiefII este abilitatea 


producatorilor de a impaca cea 
de-a VI-a Porunca „Sa nu ucizi" 
cu setea de sange si apetitul 
pentru crima al jucatoruluL Se 
ajtinge pana acolo incat, in 
mijlocul unei portiuni mari a 
jocului in care nu ai putut ucide 
nimic (ba chiar intr-un loc nu 
ai avut voie nici macar sa 
fo lose st i black j ac k-u 1!), un i n- 
divid cam terminal fizic te 
roaga sa il omori, pentru a-i 
curnia suferintele. Mai poti uci¬ 
de creaturile Trickster-ului, iar 
spre sfar$it re mai poti deten¬ 
sion a nervos taind cu sabia 
rnecani$ti ce au suferit „imbu- 
natatiri , prin care Karras i-a scos 
practic din randul oamemlor. Pe 
de alta parte, p se ofera $i ocazia 
de a evita folosirea fortei, prin 
muitimea de coridoare secrete 
tuneluri colaterale ce pot fi 


aflate cu putina age rime in 
tiecare nivel. La acest capitol, 
va asigur ca Thief II va multumi 
din plin pc once jucator. 

Bestii de metal 

Precum Trickster-ul, are 
Karras creaturile sale, nascute 
din siluirea moralei de catre 
omul de $tiinta. Bastarzii re- 
zultati sunt robot i metal id, in 
doua marimi. Cei mici sunt 
buni pentru patru lare obser- 
vatie, dar neinarmati, spre deo- 
sebire de cei mari, care sunt do- 
tati cu bombe cu gaz otravitor, 
pe care le arunca eu o precizie 
mortala, fiind capabili, odata 
alertafi, sa te observe chiar 
in lumina foarte si aba, Singu- 
rele anne ce pot fi folosite im- 
potriva acestor facaturi de me¬ 
tal aetionate de un motor cu 


abur (!?) sunt sagetile explo- 
zive minele (foarte greu de 
gasit), dar ?i sagetile cu apa. 
Acestea din urma trebuie 
plasate cu exactitate in orificiul 
prin care foeul motorului este 
alimentat cu aer - odata stins 
foeul, robotul va fi dezactivat 
Mai exista insa o anna ce are 
efect impotriva robo|ilor man. 
Ma refer la prostia lor. 

In nivekfl cel mai crunt, 
ultimul din Thief - The Metal 
Age t la declan^area alarmei, 
roboti mari vor ie§i din ni§te 
loca^uri din perete, pentru a te 
unman. Dan daca stai aproape 
de marginea unui asemenea 
loca? din perete, robotul nu va 
ie^i din acesta. Ci va incerca sa 
te loveasca cu o bomba, chiar 
daca arma lui indreptata spre 
tine are un mic colt de zid in 


fata. Bomba il va lovi pe robot, 
iar o a doua il va distruge com- 
plet, Astfel am reu$it sa term in 
onorabil un nivel, ultimul, in 
care am nadu$it abundent in 
faja multimii de pericole careia 
trebuie sa ti faci fata. Totu$i, 
daca acest nou defect de colt 
este un bug, sau o provocare a 
producatorilor de a fi noi mai 
isteti, nu pot spune, Cu sigu- 
ranta, insa, nu mi s-a parut a 
scadea din fru muse tea jocului 
?i product ia proprie de adrena- 
lina. Dimpotriva. 

Spuneam de alarma... Cine 
credeti ca o declan^eaza? O ca¬ 
mera de luat vederil Intregjocul 
este plin de c a mere de luat ve- 
deri, prod use de mecani§tL 
Acestea sunt a^ezate in cele 
mat potrivite locuri pentru a 
supraveghea cai de acces, ?i se 
rote sc in permanent a acoperind 
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Camere de supraveghere mecaniste apara seifurile 
unei banci. 
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Hm, despre robotul paianjen v-am spus? 





o cat mai mare suprafata de ob- 
servatie. Au dear doua slab!- 
ciunL Una este Ineetineala cu 
care reactioneaza. Nu va bazali 
prea mult pe ea, va trebui sa tre- 
ceti in fuga, chiar pe langa ca¬ 
mera, apoi sa va ascundeti 
bine, ori alarm a va incepe sa 
zbarriaie §i sa dea din beculete 
ro^ii. Ai doilea punct slab este 
acela ca toate camerele de su¬ 
pra v eg here sunt control ate de 
la un pupitrn de comanda, Eh, 
dan daca facet i in a?a fel incat 
sa descoperip un astfel de pu- 
pitru, sa aj unget i la e! ^i sa de- 
zactivati camerele de luat ve- 
deri? Pentru a spori dificultatea 
jocului, deseori camerele de 
supraveghere sunt insopte si de 
o santinela mecanica fixa, ce 
se poate roti, pntindu-va cu 
proiectile care ori lasa gaura, 
ori halesc din tine pe baza (sau 
acidul) unui gaz coroziv. 

Foarte. foarte multe astfel 
de bestii de metal vep intalni 
in Thief IL De ce? Cum va spu- 
neam mai inainte in acest arti¬ 
col, Karras domina clasa condu- 
catoarc a ora^ului prin tehnica 
mecanista pe care o pune la dis- 
pozitia celor cu stare. Conacde 
§i pal ate le din Ora 5 sunt imp an- 
zite de cam ere de supraveghere, 
de santinele mecanice $1 de ro¬ 
bot!. Dar §i de servitori stranii, 
cu fete de cupru, din spatele ca- 
rora razbat uneori lamentatiile 
imor suflete chinuite, Veti ve- 
dea cata importanta vor avea 
pana la urma acesti sarmani 
slujitori... 

„Pasesc rar prin 
aer si-ascult,...” 

p 

Poate ca nu este vorba toc- 
mai de mersul prin aer, dar 
trebuie sa recimoa$teti, daca ati 
jucat dcmo-ul de Thief II, ca 
Garret se apleaca prea mult pe 
marginea unui acoperi§, atunci 
cand prive^tc in jos. Ma rog, 
cam aid se termina momentan 
cearta celor de la Looking 
Glass cu fizica. Pentru ca, in 
ceea ce prive$te un anume do- 
meniu al acesteia, acustica. 
Thief II este cu siguranta cel 
mai bine realizat joc, pana in 
acest moment. Pozilionarea tri¬ 
dimensional a a sunetul ui este 
excelenta, dar asta nu ar fi nimic 
nou - DirectSound 3D este un 
API cu o oarecare vechime. 
Noutatea consta in aplicarea 


perfecta a facilitatilor audio ofe- 
rite de EAX-ul celor de la Cre¬ 
ative, Cu certitudine, Thief e ste 
un joc pentni care a veti nevoie 
de un SB Live! Value sau Pla¬ 
yer, cel putin. Obstrucpa 
ocluzia, imbunatatite mult in 
EAX 2 , 0 , se vor face simtile §i 
vor fi extrem de importante in 
gameplay. Obstructia - un ob- 
stacol va face ca undele sonore 
sa fie oprite, dar reflectate in 
restul mediului, ajungand pana 
la voi indirect, ca ecou, Ocluzia 
un perete de piatra sau o u§a 
de metal nu vor lasa sunetul sa 
treaea. Deschide insa u$a $i vei 
auzi pa$ii garzilor sau bubuitul 
talpitor roboplon Printr-o u§a, 
sau printr-un perete din Ienm, 
insa, sunetul va trece atenuat, 
dand o cantitate suplimentara 
de informatie jucatorului, dar 
51 senzatia de realism acustic. 
Intregita magistral de rever- 
beratia incintelor man, sped- 
fice goticului, pe care le veti 
intalni in nivelele din Thief IL 
Aaaa, dar ecana celor de la 
Looking Glass cu fizica se reia 
cand vine vorba de lumina. Un 
bug stanjenitor a fost observat 
in Thief - TDP , §i iata ca ne 
Intalnim cu el $i in Thief IL Da¬ 
ca intr-o camera este aprinsa o 


naiba este posibil ca o garda 
umana sa treaca printr-un un 
robot, sau chiar un robot sa trea¬ 
ca printr-un robot? Daca eyti 
ager, in acest ultim caz profi(i 
repede de oeazie §i trimiti spre 
cei doi roboti contopiti 0 sa¬ 
ge a ta exploziva pur ^i simplu 
vei ochi doi iepuri dintr-o lo- 
vitura! 

Ma reped spre finalul aces- 
tui articol, dandu-va inca un 
sfat, prilej sa mai dezvalui 0 
margine a secretului ce trebuie 
descoperit incetul cu incetul In 
joc. In ultimul nivel va trebui 
sa fabric ati anumite compo- 
nente mecanice, folosind nia¬ 
cin ile-uneltc ale lui Karras, Fiti 
atenti, daca nu puteti sa aniti- 
cati o anumita piesa intr-o 
marina, idee reap cu tasta ,,R 11 
§1 veti reu^i. Celelalte eompo- 
nente vor putea ft aruncate in 
cuvele ma^inilor cu un simplu 
die dreapta, dar atentie §i la 
acestea! La unele ma^ini merge 
sa pul mai multe cornponente 
deodata in cuve sau bazine, iar 
apoi sa tragi de mai multe ori de 
maneta ca sa obtii produsele 
prelucrate. La altele insa, arunci 
piesa de prelucrat in cuva, apoi 
ape^i butonul ma^inii, tot 
a§a, pe rand piesa cu piesa, 



lamps, iar coridorul spre care 
da u$a came re i este intunecat, 
la deschidereau^ii nu se va pro- 
iecta lumina ?i in c ori dor. Lu¬ 
mina nu va ajunge din camera 
in condor, ca $i cum fotonii s-ar 
opri in pragul u^ii, fluierand p 
spargand in sictir bomboane 
agricole intre dinti, pro fit and 
de faptul ca fizica atomica este 
rnoarta in cotetul celor de la 
Looking Glass, $i pentru ca tot 
vorbeam de bazele fizicii, cum 



Gem Stealth & Adventure 1st 
person 

Production Looking Glass 
Distributor: Eidos Interactive 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel. 01-3302375, Fax. 01-3306351 
Slstem recomandat: 

Procesor: P II 300 MHz. MMX 
Memoric: 64 MB RAM 
Sistem: Win 95, Direct 3D. liAX 


pentru ca altfel cornponente le 
aruncate la gramada in cuve nu 
mai pot fi recuperate. 

Dar, , r ma fac ca nu bag in 
seama/ fe 1 ttl curn picitra-n 
mine/clipa de care mi-e teamdl 
§i-atat de ru$ine Clipa ade- 
varului despre erorile din joc, 
ru^ine de ru^inea producato- 
rilor care au scapat in Thief ca- 
leva bug-uri penibile, dar nu 
foarte multe §i nici importante, 
peste care, mca, se poate trece 
cu vederea. Pentru ea Thief - 
The Metal Age este o construe- 
tie monu men tala, fascinanta in 
mtregul sau, fie ca este vorba 
de atmosfera, de story, de com- 
plexitaiea nivelelor sau dc sub- 
tilde insert!i ezoterice ale celor 
de la Looking Glass, Pe langa 
impresia ca ofera aceea$i re- 
jucabilitate ca p in cazul Thief 
- TDP (pe care l-am tenninat de 
patru ori pe Expert), Thief - The 
Metal Age te lasa in suflet cu 
aceea^i stare de seninatate u§or 
isLovita. Fiindca, inca o data, ii 
putctl da ocazia lui Garret sa 
puna soarta lumii pe faga$ul 
bunului simt, al unei §anse 
pentai vi itor. Poate chiar pentru 
un viitor Thief DL Pana atunci, 
in serile cu clar de lima, nerab- 
darea Imi joaca feste, mi se 
nazare din intuneric ca umbra 
piezi^a a lui Garret, 

^Rusfrinta din dnd in dud 
De cite-o fereastra 
Se-opre^te abia tremurind 
Pe casa noastraT 

Marius Ghinea 

Nota. Pe parcursul acestui 
articol am folosit citate din 
poezia „Luna Tangenta \ apa- 
rutain 1981 la editura Albatros, 
in volumul „Ochiul de greier” 
al Anei Blandiana, Fie aceste 
patrunderi poetice, ca un adaos 
nea^teptat la dimensiunea cre- 
atoare a fiintei poetei. 
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<fringe> = subst. 1. franjuri. 2. breton. 
3. margine 

Tachyon: Franjurii sau Tachyon: Bre- 
tonul sau Tachion: Marginea. Eu unul 
am optat pentru ultima varianta! 

avem: una bucata erou princi- 


/V 

I n Tachyon: The Fringe ; 
Universul este un pic 
diferil dc ceea cc 0m noi. 
Coloniile Marginal sc raz- 
boiesc eu Mat ile Compand, iar 
acest conflict are un singur 
scop: RESURSELE. Altfel s-ar 
fi batut pentru putere politics, 
suprematie etc. Alcgeti voi! 
Ceea cc este lb arte important 
este ca s-au creat premisele tinui 
„story!ine’\ Nu mai cant in dic- 
liunar ca cine §tie peste ce dau 
la acest cuvantl Buun... 


pal. una bucata povestc, una 
bucata engine perform ant (este 
singurul aspect asupra camia 
n-am nici un repro§) $i una bu¬ 
cata joystick (la fe! fara de re- 
pros - Microsoft Sidewinder 
PRO). Le taiem bucafele mici, 
le amestecam inlT-un recipient 
gata jocul! De aici incolo 
povestea de baza este: alcgi o 
m isi une, zbori, distrugi toate 
nayele „vrajma$e’\ te intorci la 
baza (aici jucatoru) va lua o 


pauza de sue sau alte necesi- 
tati) dupa care... nici n-apuca 
saracutul de Jake sa se odih- 
neasca §i el un pic pentru ca 
datoria-1 cheama in focul lup- 
tei din vidul spatial. O singura 
problem a am si eu! Cum arde 
.Jocul luptei puna vine Jake, 
pentru ca dupa cate §tiam eu 
focul are nevoie de oxigen 
pentru a se intretine, or, parca 
eram in spatiu! Hmm ... cred ca 
este o subtil Rate de ^engine” 
pe care n-am remarcat-o eu. 

Motivul 

Eroid principal este Jake 
Logan, un mercenar care lu- 
creaza pentru cel care plate?te 
mai mult. La ineeputul jocului 
veti avea posibilitatea de a ale- 
ge de care paile $a duceti lupta + 


In funefie de alcgerea voastra 
povestea va ft diferita. Armele, 
navele $i Imbunatatirile vor fi 
?i ele diferite, tot in funefie de 
factitinea aleasa la ineeputul 
jocului. In Tachyon distantcle 
enorme din spafiu se traver- 
seaza cu ajutorul unor porfi, 
care vor teleporta jucatorul din- 
tr-un sector al spafiului intr-al- 
tui Totu$i, aceste porti spatiale 
functioneaza cu ni$te resurse, 
care, de fapt, sunt sursa 
conflictului pomenit mai de- 
vreme. Access re a aces tor porti 
este automata, dar se poate face 
numai dupa ce top inamici i au 
fost distrugi. Selectati poarta 
prin care vreti sa zburap, apa- 
sati tasta A §i ... cam asta este 
tot. Acest Modus Operand! 
mi-a adus aminte de celebrul 
Wing Commander sau, de ce nu, 
chiar de Privateer, dar Tachyon 
nu ofera nici X% (unde X 
aparpne intervalului 1-10) din 
feeling-ul oterit de prime!c doua 
titluri mentionate anterior. 

Critici 

Dc^i este un joc simplu de 
manuit (nu are foarte niulle 
taste pe care trebuie sa le ape§i 
in timpul luptei), implemen¬ 
ts rea „force feedbaek’Tului nu 
mi s-a paint extraordinara, sin¬ 
gurul tit I u in care un force feed¬ 
back mi-a creat adevarate pro- 
bleme fund X- Wing: Alliance ♦ 
0 abilitatc, foarte apreciata (de 
mine) in acest joc, este slide-uf 
adica nava va continua sa mear- 
ga lntr-o directie in limp ce ju- 
catorul se va putea roti. Aceas- 
ta facilitate i$i a rata cu adevarat 
utiliiatea atunci eand veti ft 
urmarifi de o nava in arnica §i... 
sa vedeti surpriza pe fata pilo- 















vat nici o diferenfa intre ratele 
de mtoarcere, iai\ indiferent tie 
factiunea pe care o veti alcge 
navele sunt la fel, doar eu foarte 
mici diferente. 

Modulul de multiplayer a 
fost im piemen tat in accsl 
titlu, dar fara prea mare succes. 
Cei care an jucat Allegiance, 
care a tost creat spaeial pentru 
multiplayer, nu vor regasi in 
Tachyon nici o mica parte din 
ceea ce le-a oferit Allegiance. 
Totu§i, se poate juca online pe 
serverele Nova World, dar cum 
conexiunile la noi nu sunt sta- 
bile.., rnai bine single player! 

Primul lucru pe care un ga¬ 
mer it va cauta la un simulator 
spatial va fi aspectul grafic ex¬ 
ceptional. Exemple de jocuri cu 
un aspect grafic extraordinar: 
Descent Frees pace 2 t Wing 
CommanderIV (care la vreniea 
lui a rupt gura targului), §i, de 
ce nu, X-Beyond the Frontier. 
Din pacate, Tachyon: The Fringe 
nu se tnscrie in aceasta eate- 
gorie! Sfar^itul jocului nu ^tiu 
care este (spre marea me a ru- 
§ine!). dar crcd ca exists doua 
posibilitati: se termina resur- 


Eu spun ca are problerne $i ca 
grafiea nu este realista dcoarece 
am observat: probleme cu tex- 
turile, efectele de lumina sunt 
folosiie prost iar anti-alasing- 
ul lipse$te cu desavar§ire. 

Totu§i, departe de mine 
gandul sa-i rapesc acestui titlu 
una din aspectele lui princi- 
pale, poate chiar singura. 5i 
anume exploziile care in aeest 
joc seamana cu ni$te explozii 
reale. Este foarte adevarat ca 
nimeni di litre noi nu ?tie cum 
arata o explozie in spatiu dar... 

f>i daca suntem la capitolul 
critici vehemente, ar mai fi de 
Spus ceva §i despre engine, care 
s u fera gra v de boa la „collls io 11 . 
Sa vezi ce frumos tree una prin 
cealalta navele control ate dc AI! 
Ce mai, o minunape! 


lucru, sa va imbunatatiti nava 
sau sa cumparafi alta. Intre- 
linerea §i uprade-urile la nava 
se fac foarte simplu prin metoda 
„drag&drop0 alta facilitate, 
dar deloc inovaliva, este ca 
veti putea angaja coechipieri 
care sa va a jute la ducerea la 
capat a unei misiuni, dar nu va 
recomand acest lucru. Suma 
primita la indeplinirea misiuni i 
va fi mult prea mica in com- 
paratie cu ajutorul oferit de 
ace$ti „wingmeni", care se vor 
comporta conform Al-uJui 
calcjulatGrului, §i, s-ar putea sa 
avefi neplacuta surprlza sa 
constatati c a a fug it coeehT 
pierul din lupta. De§i navele au 
m$te indicatoare de agilitate 
(care ar trebui sa ie diferentieze 
una de cealalta), nu am obser- 


tului inamic cand vefi Intoarce 
nava cu botul spre el, dar va 
continua sa mearga in di recti a 
initiala. Nu seamana deloc cu 
strafe-ul clasic pe care-1 $tim cu 
totii in shooter-e, adica pasul 
in lateral, dar nu vad cum o 
nava spatiala ar fi putut sa pa- 
?easca In lateral! Toate aces tea, 
multe alte aspeete, ma fac sa 
afinn ca Tachyon este mai mult 
un „space-shootef* decat un si¬ 
mulator spatial. Este drept ca 
aspectul grafic se vrea a fi la 
superlativ. Tachyon va functio- 
na la randamentul optim cu o 
placa 3D perform an ta (Ge¬ 
Force. TNT, Vanta etc), engine- 
ul fund creat special pentru a 
suporta modul 3D. In timpul 
jocului veti avea posibilitatea 
de a admira statii spatiale enor- 
me, sa escoitati nave comerci- 
ale masurand mai multi kilo- 
metri in lungime fa|a de care 
nava voastra va parea o mica 
gaza! A$a spun producatorii! 


Upgrade 

Cand nu va veti lupta, veti 
avea posibilitatea de a contrae- 
ta noi misiuni, sa cititi §tirtle 
galactice, §i, cel mai important 


K’SllU 

Rnttt tfthnlrfl 
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Ofertant: BEST Computers 
Tel 01-3147698. fax, 01-314769? 
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Procesor: P II 300 MHz 
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Multiplayer: Da 
Accelerate 30: Da 


sele §i se opresc portile (deci 
nu veti mai puteazbura), ori va 
veti lupta atat de mult incat la 
momentul cand vor fi destul re- 
stirse veti observa ca personajul 
a imbatranit §i trebuie sa iasa 


la pen si e (iara$i nu veti mai pu¬ 
tea zbura), Ce concluzie ar tre¬ 
bui sa trageti voi din acesle cu- 
vinte intelepte? Nu ^tiu, dar eu 
o sa ma multumesc sa a^tept 
Freelancer, sau, pana atunci, sa 
joc Star lancer 
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C a o avanpremiers a 
mult mai ambitiosului 
lor protect, Freelancer, 
baietii do la Digital Anvil s-au 
gandit sa ne mai amageasca un 
pic cli un alt joc din acela^i gen. 
Star lancer Un joc lacut „ca la 
carte \ avand in spate ni$te spe¬ 
cial i^ti asemeni celor care 
ne-au ad us Wing Commander 
Privateer. Dar asta nu este intot- 
deauna rcjeta suecesului, eu 
unul nefimd foarte impresionat 
de joc ++ , de ce? Pai, citifi... 

Ceva nou... neah 

Intriga jocului este subli- 
ma, dar lipse^te eu desavar$irc. 
E$ti aruncat in mijlocul unci 
lupte nitre fortele Abate $i cele 
ale Coalipei, cu singura expli¬ 
cate ca Binele trebuie sa In- 
vinga RauL. Surprinzator, nici 
urma de extralerc^trii in cele 
doua tabcre com bat ante, fortele 
Abate bind formate din a tat de 


cunoscufii americani, englezi 
a Iti capitalistic in fimp ce Co¬ 
al ifi a urmeaza o ideologic ceva 
mai ro§ie t Cu route ca acest sce- 



nariu nu m-a impresionat cu ni- 
mica, desfa§iirarea ulterioara a 
story-1 ine-u I uS m-a umplut de 
respect. Nu este vorba neaparat 
despre ce se intampla, ei mai 
ales cum se intampla, povestea 
jocului exceland la capitolul 
dinamism. $i asta pentru ca 
misiunilc din Starlancer sunt 
flexibile, majoritatea obiecti- 
velor aparand in timpul jocului 


efcctiv, ceea ce iti da sentimen¬ 
tal ca tu, jucatorul, participi ia 
crearea pove$tn, 

De asemenea, misiunile cu 
to ate ca nu complexe, tind sa 
devina dificile din cauza mari- 
mil acestora a imposibi li tatii 
de a salva in timpul jocului. In 
rest, inamicii nu sunt o mare 
problems pentru ca navele tale 
sunt incomparabil mai rezis- 
tente decat ale lor. Nici prin AI 
nu exceleaza pilotii inamici, 
dar pana la urma, nici ai tai nu 
se descurca mai bine mai ales 
la calcularea traiectoriei navei 
Si poti avea deseori surpriza de 
a vedea dona nave izbindu-se 
una de cealalta fara sa schiteze 
vreo manevra de evitare a co- 
liziunii. Apropo de misiuni, ele 
se impart in dona sau mai multe 
submisium, trecerea de la una 
la alta tacandu-se prin hyper- 
spatiu, ceea ce iti va aduce la 
un moment dat cateva surprize. „ 
Daca povestea mi-a disp la- 


cut in primul moment, grafica 
jocului m-a impresionat de la 
incepuL Joeul a rata foarte bine, 
de$i duce I ipsa de diversitate 
la capitolul texturi p design ai 
navelor. Navele capitate din joc 
nu impresioneaza prin marime 
sau design, devenind de-a drep- 
tul monotone la un moment 
dat. La fel §i la navele de lupta, 
designul lor este destul de bon- 



doc, iar diferenfa dintre cele 
cateva nave pe care le poti folo- 
si nu este sesizabila. S-a acordat 
insa o mare atentie detaililor, 



Design-ul navelor iti merge la inima 



Nava mare, tinta u§oara 
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resturile earhonizate ale unci 
nave capitals mai prezentand 
ici, colo cateva scapari de elec- 
tricitate, printra resturile unei 
nave distruse vei puts a gasi si 
corpul nefericitului pilot plu- 
tind I in prin spapu etc. 

Sunatul este o alta bucata 
din joc care nu dezamage$te... 
acuma nu §tiu cum ar trebui sa 
sune explozia unei nave dupa 
impactul acesteia cu o racheta 
Jackhammer, dar in Starlancer 
total este cat se poate de cre- 
dtbil (cu toate ca : „Daca lupte- 
!e se peirec in vid nu exista 
sunetT - Marius Ghinea). O alta 
bila alba este muzica din timpul 
misiunilor. un soundtrack an- 
trenant si cu influence militare, 
foarte potrivit actiunii furioase 
din joc... Pc laiiga asta, in timpul 
jocului iji poti auzi atat aliatii 
cat si inamicii injurand, tipand, 
glumind §i asta impinge mult 
feeling-ul jocului. 


Gameplay 

Actiunea jocului este in¬ 
tense, jucatorul bind implicat 
de celc mai multe ori Tn dog- 
fight-uri pe moarte $i pc viata, 
in timp ce in jurul lui se duce o 
batalie de anvergura. Dc multe 
ori vei intra in lupta chiar in 
mijlocul bataliei, imaginea cam¬ 
py lui de lupta fiind impresio- 
nanta : un mare numar de nave 
luptandu-se in jurul lau, resturi 
carbonizate plutind printre ele, 
peste tot in jur urme de torpile. 


razele tunurilor laser... frumos. 

Ceea ee trage in jos rau dc 
tot la gameplay este greutatea 
cu care reu^esti sa iti local izczi 



tintele principale, in special 
cand ai de aparat o nava aliata. 
Si o sa te trezesti deseori dupa 
ce ai fugarit un ruski jumate de 
spatiu ca te-ai cam pierdut de 


obiectivul principal care se da 
de ceasul mortii incercand sa 
te cheme in apararea sa. Asa ca 
mai bine e^ti precaut si te gan- 
desti de doua ori mainte sa por- 
nesti in urmarirea unei nave 
inamice, altfcl ri^ti sa ici mi- 
siunea de la inceput. 

Iota tahnlpa 

Gen: Space Sim 
Produeator: Digital tnvil 
Distributor: Microsoft 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 300 MHz 
Memories 32 MB RAM 
Joystick: Optional 
Accelerate 3D: Da 



De asemenea, ftp atenti la 
obiectivele mtsiunii si nu sariti 
cu o salva de rachete astipra 
unei nave capitale cand trebuie 
sa o eapturezi, un pic dc foe 
concentrat asupra punctclor 
mai sensibile (motoare, scu- 
turi) facand mai bine treaba. 
Apropo de navele capitale, 
daca la navele de lupta mai 
treaca, mearga usurinta cu care 
le distnigh mi se pare total ne- 
realist ca ditamai nava sa ex- 
plodeze cu usurinta dupa ce at 
tras doua rachete in ea... 

Ultima impresie 

Cu toate ca duce I ipsa de 
idei noi, cele prezente in joc 
sunt foarte bine rcafizatc, cu 
mult profesionalism, Tocmai de 
aceea, lipsa inovatiilor nu im- 
piedica jocul sa fie unul bun, 
pe care il joci cu tnversunare si 
placere... mai ales pe un joy¬ 
stick mai rasarit (va recomand 
sa-l incercati pe un joystick cu 
force feedback, c cxcelent). 

End of transmision... 


Mitsa 
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Wall Streot 

Tycoaa 

Cea mai terifianta jungla de pe 
suprafata Terrei 


/v 

1 'neeputul secolului XX a 
fost dommat de catre dona 
mituri importante: gangste- 
rii ?i bursa. Amandoua au creat 
vise, au inspirat filme $i spec- 
taco I e pe Broadway, au sal vat 
sau au distrus vieli. Wall Street 
a devenit pentru intreaga lutne 
paradisul sau infernal, o jungla 
in care dear cei pulemici pot 
supraviefui. Infarcturi, lacrimi, 
sinueideri, explozii de bucurie 
sunt elemente ce ie intalneai 
deseori tn salt I e burset. LJite ca 
am ajuns la sfar$itul acestui 
secol $i daca mitul gangsterilor 
a cam ineeput sa palcasca, 
bursa in schimb esle din ce in 
ce mai puternica atragfiiid 
„§acalf din ce in ce mai avizi 
§i mai §ireti. 

Bani albi, bani 
negri, bani verzi 

Romanul a $tiut dintot- 
deauna sa fie un intrcprinzator, 
chiar daca nu unul foarte inte- 
lept (vezt Caritas etc,), insa 1-a 
cam struns inima cand a fost 
vorba sa intre in a cea eu^ca de 
lei care se nume^te Wall Street, 
E. Briscoe Rodgers, probabil u- 
nul d intre acei nebuni care $i-au 


i i scat viata $i nervii pe aeolo, s-a 
gandit $i la cei mai slabi de 
ingeri. A muncit omul $i a reu$it 
sa realizeze un simulator de 
bursa. Wall Street Tycoon, pe care 
mai apoi l-a vandut companiei 
franceze UbiSoft. §i uitea^a tot 
omul i<ii poate ineerea norocul 
la bursa, de acasa comod, din 
fotoliu si tara prea multe palpi- 
tatii sau Distonocalm. Pai,daca 
nu-si risca averea, casa, marina 
normal ca nici dureri de cap nu 
are. Wall Street Tycoon este un 
simulator de bursa destul de 
realist. De ce numai destul? 
Fiindca, a§a cum afirma^i crea- 
torul lui. mecanismul de func~ 
(ionare al acestei burse virtuale 
a fbst oarecum simplificat Pe 
langa aceasta, jocul are $i un 
mic lil mulct cu rol de tutorial 
pentru a fi sigur ca absolut top 
nc vom descurca in aceasta jun¬ 
gla de informajii. 

Dureri de deget 

Daca no vom avea dureri 
de cap, in mod cert vom avea 
dureri la deget datorate muiti- 
tudinii $i vitezei cliek-urilor. 
Ca in oriee bursa, regula de ba¬ 
za este cum para ieftin si vinde 




scamp. Preturile urea §i coboara 
cu o repeziciune uimitoare, 
alimentate din pi in de 
evenimentele sau zvonurile de 
pe piafa. Tocmai de aceea va 
trebui sa ne mi^carn rapid, sa 
riscam, intr-un cuvant sa miro- 
sim banii. In rest, cum am mai 
spus, este un Festival de clieuri 
prin care sa in cere am sa a dunam 
cat mai multi verzi so ri. 

Tehnic, multe nu sunt de 
spus, Sunet na exista $i, sincer, 
nici nu-i simfeam nevoia. Inter- 
fata esle cat se poate de simp la 
intuitiva dintr-un left-click 
sau right-click ai acces la toate 
actiunile. Mai greu va fi sa ie 
descurci prin multi tudinea de 
graft ce, numere in form alii cu 
care ti se umple ecranuf Punc- 


tul de rezistenta at lui Wall 
Street Tycoon este constituit 
probabil de scenariile oferite, 
in care pus intr-o aimmita pe- 
rioada (cu condifiile econo¬ 
mice $i companiile specifice) 
$i intr-un timp delimitat trebuie 
sa atingi pe rand anumite 
obiective. Objective ini propria 
spus, deoarece ele sunt de fapt 
diverse praguri de bogatie, 
pentru ca in final sa prime^ti 
m a re I e premiu. 

Acestea fund spuse, inchei 
aid reportajul men de pe cea mai 
adulata $i urata strada din lume, 
urandu-va rnuha bafta daca veti 
indrazni sa ealcati pe aici. 

Claude 



Gen: Simulator bursa 
Producator: Briscoe Rodgers 
Distribuitor: U hi soft Entertain¬ 
ment 

Ofertant: Ubisoft Romania 
Tel. 01 -2316769, fax, 01 -231676f: 

Sistem reco mandat: 

Procesor: PI33, 3 6 MB RAM 
Multiplayer: Da 
Accelerare 3D: Nu 
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Veiled 

Afaceri 
Tnfloritoare 
in ora§ul 
indragostitilor 

V enetia... Leaganul vise- 
lororicarui adolescent, 
tanar, pensionar... Nu 
exista, cred, om pe aceasta pla- 
neta care sa nu-^i fi dorit macar 
odata sa se plimbe cu gondola 
sub clar de luna alaturi de alea- 
sa inimii lui. Din nefericire, 
multi doresc, putini reu§esc, iar 
Venetia $i mirajul ei raman doar 
un vis. 



Cu ceva timp in urma, 
domnul Stephane Cirynszpan, 
director de vanzari la Cryo In¬ 
teractive a vizitat Romania, cu 
ocazia CERF-ului. Atunci am 
avut ocazia sa discutam cu dan- 
sul, $i prin pachejelul cu sur¬ 
prize pe care ni l-a adus se afla 
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si jocul Venice. Prima data cand 
am aflat de Venice , jucam cu 
mare incrancenare beta-ul de 
Asheron s Cali joc ce mi-a in- 
dus o pasiune pentni jocurile 
on-line. Dupa ce am citit toate 
materialele de presa de atunci, 
ideea jocului m-a captat $i astfel 
a inceput o febrila cautare a 
Venice-ului, cautare care s-a 
incheiat acum. 

Gondolele de aur 

Venice este construit pe 
binecunoscutul, deja, engine 
Scol creatie proprie a labora- 
toarelor Cryo Interactive , insa 
deoarece a trecut ceva timp de 
la aparitia jocului (octombrie 
anul trecut) o versiune mult im- 
bunatatita a acestui engine va 
trebtii descarcata de pe site-ul 
oficial odata cu instalarea jo¬ 
cului. Spre bucuria multora en- 
gine-ul este poliglot, aproape 
toate limbile europene majore 
(inclusiv olandeza, italiana 
etc.) fund prezente. 

Uite ca m-ani luat cu vorba 
§i am uitat sa va spun efectiv 
ce reprezinta acest joc. Venice 
este un joc on-line produs $i 
gazduit de Cryo Interactive 
situat in decorul mirific al Ve- 
netiei ^i in care, folosindu-ti 
talentul innascut de comerci- 
ant, urci mai incet sau mai repe- 
de pe scara sociala §i politica a 
ora$ului. Pomind de la un umil 
targovet de strada iti vei des- 


chide primul atelier, iar pe par- 
curs va trebui sa ajungi unul 
dintre cei mai bogati §i influenti 
patricieni ai Venetiei. Expedi- 
tiile tale sa strabata marile in 
lung $i in lat, palatul tau sa tic 
piin de cele mai neobi^nuite 
opere de arta, sa fii invidiat §i 
respectat in acela§i timp $i, intr- 
o buna zi, poate sa aspiri chiar 
la titlul de Doge al Venetiei. 


Bineinteles, toate aceste 
lucruri nu se pot realiza inainte 
de a-ti alege un micut personaj 
care sa te reprezinte in aceasta 
lume virtuaki. Din pacate insa, 
Venice nu ofera o gama prea 
larga de chipuri $i imbracamin- 
te, astfel incat aparitia „geme- 
nilor” in joc este un eveniment 
freevent. Eh... dar (a$a cum m-a 
§i avertizat dl. Grynszpan) cum 


nu sunt foarte multi jucatori 
(multi in termeni on-line in- 
semnand ceva aproape de cifra 
10 .000) nu cred sa constituie 
vreo problema acest lucru. 

Primii pasi 

... sunt $'\ cei mai grei, iar 
daca nu sunt tacuti cu cap poti 
sa iei lini$tit jocul de la inceput 


sau... sa stai la colt de strada cu 
mana intinsa. Venice este un joc 
deosebit de complex, iar cel 
mai important lucru, tot ce se 
intampla in el este urmare a ac- 
tiunilor tuturor jucatorilor, ni- 
mic nu este controlat de AI (care 
de fapt nici nu exista). De aceea 
primul lucru care trebuie tacut 
este sa cautati un personaj (de 
obicei imbracat in albastru sau 
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negru complet) $i care poarta 
cu mandrie un stindard repre- 
zentand una din natiunile euro- 
pene. Numele lor incepe intot- 
deauna cu Maestro. Ace$tia 
indeplinesc rolul advocate-ilor 
din Asheron s Call , adica sunt 
un fel de sfatuitori, jucatori mai 
vechi care cunosc toate secre- 
tele Venetiei §i al caror rol este 
de a-i ajuta pe cei mai noi ve- 
niti. Cu ajutorul lor, in mai pu- 
tin de o ora v-ati pus la punct 
cu activitatile de baza pe care 
le vei desfa$ura in viaja ta 
vene{iana. 


real), timp in care lipsit de su- 
portul material nu mai ai ce face 
altceva decat sa te plimbi prin 
Venetia sau sa mai schimbi o 
vorba doua cu alti jucatori. Din 
nefericire, decorul impietrit al 
Venetiei (lucru zic eu destul de 
realist avand in vedere ca ac- 
tiunea se desfa§oara intr-un 
ora$ medieval), doar apa cana- 
lelor aducand un pic de „invio- 
rare" (a se citi animatie), nu in- 
curajeaza deloc plimbatul 
printre zidurile targului. Un alt 
impediment este faptul ca nu 
ai acces peste tot, ci strict in 



De vreme ce incepi jocul 
cu o mana de ducati (mult prea 
putini cred eu) $i ceva lut in 
mod normal vei deschide un 
atelier de olarit. Acum inter¬ 
vine, zic eu, una din marile pro- 
bleme ale jocului. De vreme ce 
ai foarte putini bani la inceput, 
iar cantitatea de lut este $i ea 
infima, atelierul de olarit este 
singura investitie pe care ti-o 
permiti momentan. insa pro¬ 
ductia se desfa$oara foarte in- 
cet. Un ciclu intreg de produc- 
tie (la cantitatea minima) are 
nevoie de cel putin o ora (timp 


zonele de care ai nevoie pentru 
a-ti desfa§ura activitatea. Tre- 
cerea dintr-o zona in alta, in 
speta dintr-un cartier in altul nu 
se face fluid, a§a cum ne-am fi 
a$teptat de la un joc on-line, ci 
prin incarcarea zonei respec¬ 
tive. E adevarat ca jocul se mi§- 
ca fara probleme sau poticniri, 
dar totu§i cred ca se putea rea- 
liza o trecere tluida, iar in plus 
posibilitatea de a lua-o pe ca¬ 
nal in sus cu gondola doar de 
dragul plimbarii ar fi fost 
binevenita. 

Eh... acum daca va a§- 




teptati ca atelierul cumparat sa 
fie o cladire undeva pe o stra- 
duta venctiana va in§elati. 
Chiar in port exista un pro¬ 
duction office’' unde exista o 
marinade ciudata, care prin nu 
§tiu ce minune ingincreasca 
contine toate atelierele cumpa- 
rate de catre toti jucatorii, bi- 
neinteles ca tu ai acces doar la 
ale tale, iti alegi atelierul dorit 
$i apoi dai drumul la productie, 
fie unul sau mai multe cicluri, 
fie la infinit (mai precis pana ti 
se termina fie banii fie materiile 
prime). De ce vorbesc de cicluri, 
fiindca spre deosebire de alte 


dusului final $i prin alte cai pe 
care vi le voi prezenta mai in- 
colo un pic. Exista mai multe 
modalitati de a-ti vinde marfa. 
Cea mai simpla §i mai la inde- 
mana este sa te duci la bursa $i 
sa-^i prczinti oferta. In momen- 
tul in care cineva este interesat 
de marfa ta $i ii convine $i pre- 
tul atunci acesta in acela§i mod, 
la bursa, i§i prezinta oferta 
dupa care transferul se realizea- 
za automat. Din nou, se poate 
intampla sa stai cu marfa ex- 
pusa ore, zile, saptamani §i sa 
nu o cumpere nimeni (ca $i in 
viata reala). $i daca acest lucru 



jocuri unde pentru o unitate de 
produs iti trebuiau atatea uni- 
tati de materie prima plus atatia 
ducati. in Venice productia este 
la cantitate, intr-un ciclu se ob- 
tine o anumita cantitate de pro¬ 
dus finit din atatea materii pri¬ 
me §i cu cheltuielile de rigoare. 

Comertul 

Productia nu face insa de¬ 
cat sa consume aproape toate 
resursele de care diSpui, banii, 
normal, vin din vanzarea pro¬ 


se mai $i intampla chiar la 
inceput atunci poate avea un 
efect devastator asupra dorin- 
tei jucatorului de a mai incerca 
inca o data de la zero. Toate 
tranzactiile desfa$urate prin 
intermediul bursei sunt taxate 
bineinteles de catre doge. O 
alta modalitate de a ca$tiga un 
ducat cinstit este sa tranzacjio- 
nezi direct cu jucatorii. De obi- 
cei In astfel de operatiuni obtii 
preturi mult mai bune decat la 
bursa, mai ales daca intalne§ti 
jucatori a caror avere impune 
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respect $i care detin materii 
prime din bel$ug. Cea de a treia 
calc de a-ti rotunji veniturile 
este sa intri in activitati dc im¬ 
port/export, nu inainte insa de 
strange serios la ciorapel. Te 
duci frumos in port cumperi o 
nava §i o trimiti intr-unul din 
nenumaratele ora$e meditera- 
neene prezente pe harta. Ar fi 
fost atat de frumos daca am tl 
putu sa calatorim §i noi cu 
navcle, astfel reu§ind sa scapam 
de monotonia peisajului Vene¬ 
tian (cu toate ca este realizat 
extraordinar $i respecta intru 
totul realitatea la un moment 
dat te cam saturi sa vezi acela$i 
decor). Activitatile de import/ 
export se desfa$oara relativ 
ieftin, odata nava achizitionata 
o incarci $i o trimiti catre unul 
din porturile Mediteranei nu 
inainte insa de a-i indica $i ce 
marfuri sa aduca inapoi. Practic, 
se realizeaza un troc intre ora$e, 
cu atat mai mult cu cat fiecare 
ora§ in parte ofera $i prime§te 
numai anumite prod use. De 
fapt, chiar $i produscle se im¬ 
part in doua catcgorii, prelucra- 



Uafrki* 


bile $i neprelucrabile. In prima 
categorie intra materiile prime 
$i produsele obtinute din elc 
(lut, oale, zahar), iar in cea de a 
doua produsc care sunt folosite 
doar pentru schimburi, ele ne- 
putand fi obtinute altfel decat 
prin cumparare, $i nu pot fi pre- 
lucrate (sare, vin). 



Politica si alte 
alea 


Producatorii au fost con§ti- 
enti ca daca sc limitau doar la 
simpla activitate de corner}, 
jucatorii s-ar fi p Metis it relativ 
rapid $i ar fi renuntat la a mai 
juca. De aceea Venice ofera $i 
multe alte modalitati de a-ti 
umple timpul. In fiecare luna 
are loc un treasure hunt, in urma 
caruia cineva va deveni fcrici- 
tul posesor al unei valoroase 
opere de arta. Aceste opere de 
arta sunt grupate in colectii 
(cate 2-3-5 piese), iar pentru o 
colectie completa anticarii din 
Venetia sunt gata sa plateasca 
sume colosale. Aceste opere de 
arta pot fi obtinute $i in urma 
unor licitatii. Daca un jucator 
are o opera de arta §i dore$te sa 
o vanda, atunci va merge la casa 


de licitatii §i o va Tnscrie, dupa 
care toti cei interesati se inscriu 
la randul lor pentru participa- 
rea la aceasta licitatie. In mo- 
mentul in care incepe licitatia 
se deschide o fereastra prin care 
poti urmari desfa^urarea aces- 
teia §i poti sa-ti pui la bataie 
oferta. Licitatia se include in 
momentul in care timp de 20 s 
oferta nu se mai modifica. 

Probabil cea mai 
atractiva parte a jo- 
cului este implicare in 
politica, posibilitatea 
de a ajunge candva 
Doge. Activitatea 
politica este indirect 
controlatade Cr>o In¬ 
teractive. In ce sens? 

Numai cei mai bogati 
100 de oameni pot 
Candida pentru postu- 
rile din Parlamentul §i 
Consiliul Venetiei §i 
implicit la postul de 
Doge. Averea fiecaruia 
este constituita din cash-ul 
detinut, posesiuni, expeditii 
etc. Cryo Interactive analizeaza 
situatia financiara a fiecaruia 
dupa care face propunerile 
(prin e-mail). Candidatul are un 
termen fix pentru a raspunde 
daca accepta sau nu postul 
oferit. Conducerea politica a 
Venetiei se schimba in fiecare 
luna, deci cu un pic de §ansa $i 
sudoare oricine poate intra in 
elita patricienilor. Odata intrat 
in politica activitatea ta va 
prinde o curba ascendenta, vei 
avea atat de multe dc facut pe 
langa supervizare propriilor 
afaceri incat cu greu cred ca vci 
mai reu§i sa te i*upi de joc. Din 
pacatc, pana se ajunge la acest 
stadiu este un drum foarte lung 
§i anevoios care poate descu- 
raja pe multi. 

Cei care aujucat Asheron s 
Call i§i aduc aminte probabil 
de acele aliante (monarhii) care 

lam fhntep 

Gen: On-line 

Producator: France Telecom 
Distribuitor: Cryo Interactive 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Placa de retea: Da 
Accelerare 3D: Nu 


se formau. C'eva asemanator se 
intampla §i in Venice. Aceste 
organizatii se numesc Scuola 
^i spre dcosebire de aliantele 
din Asheron s Call unde lidcrul 
era interesat in avea cat mai 
multi adepti §i de multe ori ii 
atragea cu diverse oferte ten- 
tante, in Venice jucatorul tre- 
buic sa plateasca dreptul de a 
intra intr-o Scuola plus o coti- 


zatie lunara (preturi stabilite de 
liderul formatiunii) $i in plus 
numai ^eful Scuolei are dreptul 
de a autoriza intrarea noilor 
membrii in fratie. 

Venice este un joc destul 
de complex, insa este destinat 
numai acelora care au „nas M 
pentru afaceri $i politica $i nu 
in ultimul rand o rabdare de 
otel. La acestea se adauga pei- 
sajul stereotip, zone prea mici 
dc mi§care $i imposibilitatea de 
a ie^i din Venetia, lucruri care 
descurajeaza clar pe foarte 
multi jucatori. Dc$i este un pro- 
dus muncit §i in care se vede 
pasiunea producatorilor, din 
pacate nu este destinat mase- 
lor, ci doar unei mici paturi de 
gameri, astfel incat dorinta celor 
de la Cryo Interactive de a avea 
tot mai multi oameni in joc va 
fi destul de greu de realizat. 


Claude 


Nota :i 

Grafica: 
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09/15 

Gameplay: 
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Feeling: 
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Imporlum 
Galactlca II 


Dupa ani $i ani avem din nou 
ocazia sa cucerim Universul 



S pat in I cosmic a fost me- 
reu dominat de simula- 
toarele spa{iale, prea 
putine din rcstiil genurilor incu- 
metandu-se sa le ameninte su- 
prcmajia. Unul dintre acestea 
au fost stratcgiile turn-based ca¬ 
re au $i avut cativa reprezen- 
tanti de seama (Master of Orion 
fund cel mai preeminent). Cu 
doua jocuri pe cale de aparitie. 


incurajata de aprecierile destul 
de pozitive la adresa jocului, a 
muncit $i de curand a lansat pc 
piata partea a doua a aventurii 
spatiale, Imperium Galactica II. 

O noua era 

N-a§ vrea sa incep sa po- 
vestesc iar despre Imperium 
Galactica, majoritatea cunosc 



Reach for the Stars $i Stars! 
Supernova, strategiile turn- 
based \f\ vor intari pozitia deti- 
nuta in dccorul cosmic. Strate¬ 
giile in timp real, insa, sunt 
extrem de slab reprezentate, 
din cele cateva zcci de tenta¬ 
tive doar putine nume reu§ind 
sa se impuna (Imperium Galac¬ 
tica, Pax Imperia), dar $i aces¬ 
tea erau inca departe de ceea 
ce se a$tepta $i mai ales departe 
dc potentialul existent. Digital 
Reality, compania maghiara 
care a produs Imperium Galac¬ 
tica, nu s-a lasat paguba$a $i. 


accasta strategie situata in de- 
corul cosmic care avea un fir 
epic de§i nu foartc accentuat. 
Din pacate acest fir (trebuia sa 
avansezi in grade militare) cam 
ingusta posibi 1 itatile jucatoru- 
lui Hind probabil unul din mo- 
tivele majore pentru care acest 
joc s-a pierdut relativ rapid in 
negura uitarii. Digital Reality 
au preluat o parte din ideile 
acestuia (din fericire tocmai pe 
cele mai bune) s-au dotat bine 
la capitolul hardware §i au rea- 
lizat Imperium Galactica //, un 
joc care de$i se vrea o conti- 


nuare $i poarta cu mandric nu- 
mele stramo§ului sau ar putea 
foarte bine sa fie considerat un 
joc absolut nou. 

Ca $i predecesoml sau Im¬ 
perium Galactica II ofera o po- 
veste de fundal, care se desfa- 
§oara in timp ce tu te chinui sa-ti 
dezvolti imperiul, insa de data 
aceasta poti sa-i uimezi cursul sau 
poti sa o ignori dedicandu-te in 
intregime managementului. 
Primul lucru pe care l-a$ avea 
de criticat este diversitatea 
prea mica a raselor (numai trei, 
iar in plus de§i sunt mentionate 
diferentcle de abi 1 itati nu se 
prea observa in joc), prccum §i 
imposibilitatea setarii uni- 
versului a§a cum faceam in 
Master of Orion. Din nefericire 
chiar daca nu pare, la prima ve- 
dere, acest lucru o sa afecteze 
destul de mult rejucabilitatea 
acestui titlu, asta daca nu cum- 
va va calca pe urmele unui 
Starcraft multiplayer, fapt de 
care ma indoiesc deoarece nu 
ofera acela§i dinamism al 


actiunii. 

Am spus despre Imperium 
Galactica II ca poate fi consi¬ 
derat un joc nou $i nu am spus-o 
degeaba. Lasand la o parte gra- 
fica 3D, care in paranteza fie 
spus este sublima, jocul aduce 
cateva idci noi $i interesantc. 
Primul aspect asupra caruia 
vreau sa ma aplec este modul 
in care a fost imbinata povestea 
jocului, cu evenimente alea- 
toare §i cu scopul principal 
(accl 4X: explore, expand, ex¬ 
ploit, exterminate). 

Dupa cum am amintit, jo¬ 
cul ne ofera, in background, o 
poveste destul de frumoasa $i 
interesanta, iar daca dorim 
putem urma cursul acesteia sau 
pur si simplu sa nc concentram 
asupra exterminarii oponenti- 
lor. Elementul care m-a surprins 
insa intr-un mod foarte placut 
a fost metoda prin care produ- 
catorii au inserat acele eveni¬ 
mente aleatore binecunoscute 
fanilor genului inca din era 
Master of Orion. Pana acum 
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acestea evenimente aveau loc 
pur §i simplu, la noi parvenind 
practic doar rezultatul, nava aia 
a explodat, ala a donat ni§te 
bani $i a$a mai depaile. Impe- 
rium Galactica ne ofera un con¬ 
trol mai mare asupra deznoda- 
mantului acestor evenimente 
neprevazute. Un exemplu cla- 
sic, una din planetele coloni- 
zate de tine e pc cale sa explo- 
deze. In Master of Orion aceasta 
problema s-ar rezolva alocand 
toata populatia din acea 
colonie pentru cercetare. In 1G 
2 in schimb, vei afla ca un sin- 
gur om poate rezolva proble¬ 
ma, un savant despre care habar 
nu ai pe unde se afla. Va trebui 
sa-ti pui spionii la lucru sa afle 
unde locuic$te acest savant. Din 
raportul spionilor afli ca acel 
savant e tinut prizonier de nu 
§tiu ce rasa aliena $i trcbuie sa-1 
eliberezi. Deci, va trebui sa-ti 
trimiti flota sa intercepteze 
nava care il transporta pe sa¬ 
vant. Odata salvat acesta va 
studia problema $i-ti va da 
planurile unui echipament de 
care are nevoie $i pe care tu va 
trebui sa-1 cercetezi. Abia dupa 


aceea vei reu§i sa salvezi plane- 
ta de la extinctie, iar prezenta 
profesorului in laboratoarele 
tale va aduce un bonus sub¬ 
stantial proiectelor tale §tiin- 
tifice. 

Razboi... 

Imperium Galactica 2 
inseamna expansiunc §i exter- 
minare in primul rand. Conflic- 
tele vor fi inevitabile, iar flotele 
vor fi un bun indispensabil. 
IG2 este singurul joc ce reu§e$te 
sa se apropie intr-un fel de Mas¬ 
ter of Orion in ceea ce prive$te 
design-ul $i diversitatea nave- 
lor de lupta. De$i generic toate 
tipurile de nava au aceea§i de- 
numire (destroyer, cruiser etc.) 
designul lor difera de la o civi- 
lizatie la alta. O singura plan- 
gere am de facut, prea s-au in- 
crancenat producatorii in a face 
orice nou echipament cercetat 
mult mai bun decat cel vechi, 
spre deosebire de Master of 
Orion, unde, cateodata, anne mai 
vechi se dovedeau foarte utile. 
Mi-a placut in schimb di¬ 
versitatea de conceptie a na- 


velor, destul de apropiata de 
cea din Master of Orion , poti 
construi flote cu functii spe- 
cifice (flote de invazie, llote de 
urmarire, flote de aparare). 
Aceea§i diversitate se poate 
observa §i la trupele de sol, un¬ 
de, totu§i, am remarcat cu 
parere de rau lipsa oricarei for¬ 
me de unitati de infanterie. In- 
tregul mediu in care se desfa- 
$oara actiunea este 3D, absolut 
totul de la harta (de§i sistemele 
sunt plasate tot pe un plan ori- 
zontal, iar navele se deplaseaza 
pe acela§i plan), suprafata pla- 
netelor meniurile principale. 
Iar mfruntarile dintre flote se 
due, bineinteles, in acela^i de¬ 
cor. In prima faza va avea loc 
batalia spatiala in care flota 
inamica (sau a ta dupa caz) sus- 
tinuta de instalatiile de la sol 
vor incerca sa respinga fortele 
invadatoare. Libertatea de mi§- 


care, de tactica §i strategic este 
enorma, poti actiona in cel mai 
mic detaliu (nu trebuie sa va spe- 
rie faptul ca luptele se due in 
real-time, ele putiind fi „pau- 
zate’' in orice moment). Din pa- 
cate, intotdeauna la inceputul 
luptei navele mari vor fi dispu- 
se in Iinia a doua, mult in spate, 
in timp ce fighterele vor fi am- 
plasate in imediata apropiere a 
adversarilor. Din aceasta cauza 
(avand in vedcre ca acei colo$i 
se mi§ca mai incet), pana 
cand navele mari ajung in cen- 
trul actiunii, fighterele (pe care 
nu le poti controla) sunt aproa- 
pe exterminate fara ca tu sa ai 
posibilitatea sa faci ceva. Era 
mult mai indicat sa ai posibili- 
tatca de a lansa atacul fighte- 
relor exact acolo unde vrei §i 
cand vrei. Camera se poate roti, 
apropia, indeparta astfel incat 


sa ai o viziune cat mai precisa 
a campului de lupta ^i a eveni- 
mentelor de acolo. Rasul doi 
este invazia propriu-zisa, cand 
fortele terestre vor fi aruncate 
in focul luptei. Chiardaca toate 
sunt auto-blindate, varietatea 
aceastora da savoare §i campa- 
niei la sol. Fortarete, detectoare 
de mine, tancuri, hovercraft-uri, 
vor fl angajate in acest ultim 
pas catre ocuparea coloniei. 
Daca tehnologia ti-o permite 
(in speta vehicule cu diver§i 
sensori) in aceasta lupta vor 
putea fi atrase $i fighterele $i 
imensele nave de lupta din spa- 
tiu. Chiardaca puncteaza serios 
la impresia artistica, atacurile 
flotei spatiale la sol sunt extrem 
de ineficiente. Din pacate, insta¬ 
latiile defensive nu pot fi cap- 
turate, doar distnise, de aceea am 
considerat necesara prezenta 
infanteri§tilor (o idee pe care s-ar 


putea sa o avem Intr-un viitor 
IG 3). Ce am apreciat eu cel mai 
mult (lucru a$teptat inca de la 
Master of Orion 2) este rezol- 
varea Intalnirilor dintre doua 
flote inamice. Daca una dintre 
flote este mult mai puternica 
decat cealalta conflictul este re- 
zolvat automat prin distrugerea 
flotei mai slabe. La fel ^i in cazul 
invaziei planetelor. Astfel s-a 
reu$it eliminarea timpilor pier- 
duti cu incarcarea unor batalii 
care se termina in mai putin de 
zece secunde. 

... si pace 

Orice conflict trebuie pu- 
ternic sustinut din spate de eco¬ 
nomic, diplomatic §i cercetare. 
Cu cat mai multe planete detii 
cu atat mai multe resurse ai la 
dispozitic. Sincer, nu am obser- 
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vat ca flotilele construite sa ma- 
nance resurse, de orice fel, ast- 
fel ca numarul navelor pe care 
le poti construi tinde spre infi- 
nit, numai sa ai unde §i cu ce sa 
le construie§ti. Fiecare colonic, 
in functie de suprafata disponi- 
bila sau de resurse, va putea gaz- 
dui un anumit numar de cladiri 
functional. Toate cladirile au 
nevoie de encrgie $i oameni 
pentru a putea fi utilizate. Din 
pacate in timpul jocului, in mo- 
mentul constructiei, ti se ofera 
prea putine informatii privind 
utilitatea cladirilor. De exem- 
plu pentru spilale nu-ti zice ni- 
caieri numarul maxim de paci- 
cnti, lucru important, deoarece 
slaba spitalizare poate duce la 
nemultumiri in randul pacien- 
tilor $i chiar la revolte. $i de 
multe ori nu iti poti pcrmite sa 
cheltuie§ti resursele construind 
cladiri de care nu ai nevoie. Toa¬ 
te coloniile au autobuild (ce 
poate fi alocat pentru fiecare 
colonic in parte sau pentru toa¬ 
te), dar nu va recomand sa-1 fo- 
lositi absolut deloc. Aceste 
mici neajunsuri se vor simti din 
plin pe nivelele mai grele de 


dificultate unde trebuie sa ac- 
tionezi rapid $i exact. In schimb 
la suprafata este o placere sa 
admiri munca graficienilor §i 
designerilor. Coloniile arata 
superb, forme de relief, soluri 
diferite in functie de tipul 
planetei, cer, soare, intcmperii 
o multime de efecte vizuale de- 
ti sta mintea in loc. E adevarat 
ca jocul necesita un computer 
putemic pentru toate aceste ar- 
tificii grafice, dar merita. 

Cercetarea este un pic dife- 
rita §i poate un pic mai apropi- 
ata de realitate. Este impartita 
in trei categorii mari, care la 
randul lor au cateva sub-sec- 
tiuni. Pentru fiecare categorie 
va trebui sa construie§ti centre 
specifice de cercetare, iar unele 
proiecte vor necesita complexe 
mai mari. Cu cat mai multe la- 
boratoare ai construit, cu atat 
mai repede ai acces la proiecte 
mai avansate, iar vitcza de cer¬ 
cetare create. Din cand in cand, 
in functie de evenimentele de 
pe parcursul jocului, vei mai 
putea cerceta $i cate un proiect 
mai special. Din pacate, indi- 
ferent cu ce rasa joci, vei cer¬ 


ceta mereu acelea§i lucruri; era 
$i mai bine daca existau macar 
cateva elemente specifice. 

Daca pana acum am avut 
mereu cate o nemultumire, la 
capitolul diplomatic §i spionaj 
nu am decat cuvinte de lauda. 
Interactiunea cu celelalte civi- 
lizatii este mult mai bine pusa 
la punct, exista mult mai multe 
optiuni. Din nefericire, singurul 
lucru pe care nu am reu§it sa-1 
verific, de§i am incercat din 
rasputeri a fost comportamen- 
tul aliatilor in timpul conflic- 
telor. In cam toate jocurile, ali- 
atul, condus de AI, statea cu 
mainile in san in timp ce tu du- 
ceai greul razboiului. A§ fi vrut 
sa vad cum reactioneaza AI-ul 
in cazul in care, sa spunem, una 
din flotele lui se afla in apropi- 


erea vreunei baze de a mea afla- 
ta sub asediu. imi va sari in aju- 
tor sau i$i va vedea de planurile 
lui? O intrebare la care poate 
voi atla candva raspunsul. La 
fel m-a impresionat modul in 
care un imperiu mai slab se pre- 
da neconditionat atunci cand 
realizeaza ca este singura lui 
§ansa de supravietuire. Spionii 
(maxim 12 la numar) sunt un 
alt element foarte important. 
Acedia vor veni singuri la tine. 
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daca le oferi facilitatile nece- 
sare $i cel mai important, ase- 
meni personajelor din RPG, vor 
create in experienta cu fiecare 
misiune (reu$ita sau nu). Misiu- 
nile in care ace$tia pot fi trimi§i 
sunt de o varietate §i o precizie 
pe care nu am m-ai intalnit-o 
intr-un astfel de joc. Poti merge 
pana acolo incat sa-i indici 
exact ce trebuie sabotat $i unde, 
in plus poti vana, captura sau 
anihila spionii adver$i, poti 
chiar sa-i convingi sa lucreze 
pentru tine, poti recruta agenti 
dubli $i intr-un final poti chiar 
incerca sa asasinezi lideml altei 
rase. La fel ca $i in cazul cerce- 
tarii, cateodata mai apare $i 
cate o misiune speciala. 

intr-un final Imperium Ga¬ 
lactic 11 este un joc deosebit de 


complex, care, de§i e real-time, 
va tinde spre TBS, multitudi- 
nea de actiuni necesara din 
partea gamerului fund atat de 
mare incat butonul de „pause" 
va fi ultra-utilizat. Gratlca ex- 
ceptionala, un gameplay foarte 
complex $i variat sunt atuurile 
de baza ale acestui joc, atuuri 
care il recomanda in special 
amatorilor acestui gen $i mai 
ales celor care tanjesc inca dupa 
un Master of Orion HI. 

Claude 



Gen: RTS 

ProducStor: Digital Reality 
Distribuitor: GT Interactive 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698. Fax. 01-3147699 
Ofertant: Monosit Comimpex 
Tel. 01-3302375, Fax. 01-3306351 
Sisteni recomandat: 

Procesor: P II 350 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Multiplayer: Da 
Accelerare 3D: Da 
Joystick: Nu. 





51 





















Review 






Un simulator care merita din 


plin semnul exclamarii/mirarii 
pe care ll poarta cu atata 
demnitate in coada. 


L a doar cateva zilc distan- 
ta de lansarea oflciala, 
a sosit $i la noi in redactie 
o cutie scmnata Microprose §i 
distribuita dc Hasbro Interac¬ 
tive, cutie ce conti nea, spre ma- 
rea mea bucurie, un simulator 
despre care mi-am propus sa 
scriu un articol admirativ. Din 
nou pot parea influentat de pa- 
siunea mea pentru inaltimi, dar 
in cazul Gunship! este evident 
ca avem de-a face cu un simu¬ 
lator cladit temeinic (desigur, 
cu mici scapari). Povestea Gun- 
ship !-ului o cunoa$tep din pre¬ 
view (in cazul in care 1-ati citit). 
Simulatorul in discutie are o 
foarte lunga istorie, ale carei in- 
ceputuri se afla in negura Sin¬ 
clair Spectrum, platforma care 
a avut primul contact cu seria 
Gunship!. Pe vremea aceea, ju- 
catoml apuca Apache-ul de co- 
menzi $i distrugea, in cel mai 
pur stil arcade, cam tot ce mi§ca 
pe ecran, in timp ce prin spca- 
ker-ul HC-ului taraiau intr-o fe- 
ricire apocaliptice explozii. A 
fost un succes! S-a vandut ca 
painea calda §i de aceea Micro¬ 
prose s-a hotarat sa refaca reteta 
$i sa loveasca din nou piata cu 
ceea ce acum se cheama simu¬ 
lator in toata puterca cuvantului. 


Motive de 
bucurie 


Gunship! este ceea ce multi 
dintre noi a§teapta cu nerab- 
dare: un choper-sim care sa ne 
satisfaca nevoia de a zbura $i 
distruge. Totul este realizat cu 
minutiozitate, de la designul 
elicopterului, preafrumos §i ul¬ 
trarealist, numai bun de pilotat 
in Estul Europei, pana la unita- 
tile militare (blindate, infante- 
rie, clicoptere) $i decor (paduri, 
ora$c, fabrici, ferine etc.). Ceea 
ce atrage atentia inca de la 
prima rulare a jocului este 
intro-ul, un film de aproximativ 
4 minute care va va pune in 
tema: in Polonia anului 2000, 
trupele NATO (trimise de Sta- 
tele Unite, Anglia §i Germania) 
se lupta din greu cu trupe ale 
Federatiei Ruse. Moscova, dupa 
ce a „fratemizat" cu Minskul §i 
Kievul, a hotarat ca trebuie sa 
continue politica lui Stalin $i sa 


serveasca o buna 
porpe de Polonia, 
preferabil cu toata 
Europa pe post de 
garnitura. In aceste 
condipi, pumnul 
NATO s-a repezit in 
falca ruseasca (pe 
care e tatuat cu ro§u 
20th GUARDS AR¬ 
MY - trupele de 
invazie), doar pen¬ 
tru a realiza ca ar fi 
prins bine ceva surplus de 
antrenament. Cu alte cuvinte, 
inamicul este cu mult mai 
puternic decat se a$teptau 
generalii Tratatului nord- 
atlantic. Printre armele ruse^ti 
se numara Mi-28 Ilind-F, Ka- 
50 Black Shark (ruda cu mai 
noul KA52; vezi articolul de 
KA52-Team Alligator pentru 
infonnatii suplimentare despre 
aceasta ultima minune tehno- 
logica ie^ita din creierele es- 
tice), T-80U Snow Leopard 
MBT (Main Battle Tank) - 
vazut pentru prima oara in Vest 
in 1989, 9K331 TOR-MI self 
Propelled SAM Launcher $i 
multe altele (pe care le puteti 
afla din manualul jocului, o 
bro$ura interesanta, poate 
nu atat de „academica \ dar 
cu siguran(a onorabila). Pe 
langa AH64 Apache, americanii 
se prezinta pe front §i cu H60 
Blackhawk, M1A2 Abrams 
MBT, M2A3/M3A3 Bradley 
Infantry/Cavaliy Fighting Ve¬ 
hicle, HUMMV M2 §i M19, 
M113 A3 APC. Britanicii nu se 
lasa mai prejos $i arunca in lup¬ 
ta, printre altele, pe Challenger 
IT MBT $i Warrior IT FFV, iar ger- 
manii se enen^eaza $i se reped 
asupra fortelor Federatiei Ruse 
cu Leopard 2A5 MBT (daca 
leopardul rusesc este de zapa- 


Meniul de antrenament. 


da, cel nemtesc e probabil de 
faneata africana sau ceva de ge- 
nul asta), Marder II IFV §.a. Ar 
mai fi ceva de spus in legatura 
cu manualul: acesta ofera dori- 
torilor de informatie teoretica 
ocazia de a patrunde in uni- 
versul datelor despre diferitele 
tipuri de anne prezente in joc 
(tunuri, rachete antitanc, aer- 
sol $i aer-aer). Langa datele in 
discutie $ed frumos o anexa cu 
cele 1001 taste ale jocului (pe 
care va trebui sa le cam inva- 
tati pe de rost) $i un index de 
acronime (LOBL, CP/G, 
MLRS, R/IR-CM-SET, ROC, 
TADS §i alte asemenca „abrc- 
viatii despre care sunt convins 
ca va sunt limpezi precum 
cristalul). 


Gamerus sanus in 
elicoptero sano 


Tot la capitolul „Bucuria 
gamerului, intentia producato- 
rului intra §i jocul propriu-zis. 
Gunship /, de§i are doar o sin- 
gura campanie, ofera senzatii 
tari cat alte jocuri nu reu$esc in 
zece campanii. Jucatorul are la 
dispozi{ie postul (negru sau 
partial, depinde de sarbatoare) 
al pilotului §i cel al gunner-ului 
in patru tipuri de elicoptere: 
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Gunship! 











Aceasta imagine reprezinta un indian din tribul apa§ 
tragand cu arcul. 


AH-64D Apache (Statele Uni¬ 
te), WAH-64D (Anglia), UHT- 
2 Tiger (proiect european, dez- 
voltat de Franta, Spania §i 
Germania) §i MI-28N Havoc 
(Rusia). 

Daca stati o clipa §i va gan- 
diti cate simulatoare ofera posi- 
bilitatea de a te ascunde dupa 
copaci $i cladiri, de a crea am¬ 
buscade §i de a produce o sen- 
zatie de „acolo” atat de veridi- 
ca incat sa uitati ca va aflati in 
fata unui monitor $i nu in apa- 
ratul acela de milioane de do- 
lari, veti ajunge la concluzia ca 
puteti exersa numaratoarea pe 
degete. Nu se mai fac aseme- 
nea jocuri in zilele noastre. De 
la Comanche 3 incoace lucru- 
rile s-au degradat. O data cu 
Gunship! incepc sa bata un su- 
flu de schimbare, sunt sigur de 
asta. Situatia este clara inca din 
meniul principal, prin care va 
plimbati in timp ce vizionati 
in fundal filmulete adevarate 
block-bustere - cu cele mai ner- 
voase elicoptere ale momen- 
tului in rolul principal. Desigur, 
nu lipse$te nici linia melodica 
(un soundtrack razboinic, mpt 
parca din Rambo). 

Dupa acest prealabil picaj 
in extaz, urmeaza, in virtutea 
conduitei preventive, sesiunea 
de antrenament. Este o adeva- 
rata placere sa asculti cum 
domnul comandant ofera cu o 
voce barbateasca, placuta, in- 
fonuatii legate de relatia dintre 
mi§carea joystick-ului $i a eli- 
copterului sau dintre tinta $i 
munitie. Lasand gluma la o par¬ 
te, antrenamentul este de un re¬ 
al folos (spre deosebire de alte 
simulatoare, unde este intr-ade- 
var de folos, dar e $i foarte ener- 
vant, cum se intampla in KA52 
- Team Alligator. Spre deosebire 
de acesta din urma, in Gunship! 
apar punctele cardinale pe gi- 
roscop, a$a ca nu e nevoie sa 


calculati unghiuri, grade). In 
timpul training-ului elicopte- 
rul este invulnerabil, iar expli¬ 
cative sunt scurte (poate chiar 
prea scurte), la obiect. Apasand 
un simplu Shift+C puteti sari, 
treptat, peste indicatiile in- 
structorului (ceea ce nu e prea 
recomandabil, dat fund hati$ul 
de taste §i complexitatea jocu- 
lui). Gunship! nu mai are aproa- 
pe nimic in comun cu jocul de 
pe Spectrum. Arcade-ul a deve- 
nit simulare in toata puterea 
cuvantului. Elicopterul este in- 
fluen(at in mod realist de in- 
temperii (asta doar daca nu se- 
tati optiunile de zbor pe easy). 
Reactia elicopterului la comen- 
zile jucatorului este putin intar- 
ziata, cum de altfel se intampla 
$i in realitate (fapt ce subliniaza 
intentia producatorilor de a da 
jocului cat mai multa veridici- 
tate). in rest, jocul nu prezinta 


asperitati. AI-ul, ve^nica pro- 
blema, pare destul de avansat. 
Daca nu te folose§ti de mijloa- 
cele naturale de acoperire, ina- 
micul se folose^te. Nu de 
putine ori m-am trezit doborat 
cand nici nu §tiam unde se afla 
tintele. Se mai intampla sa trag 
intr-un tanc tocmai cand ^i el 
ma trimitea intr-o lume mai 
buna. Elicopterele inamice se 
descurca admirabil printre 
copaci $i in ora§e, a§a ca va 


trebui sa invatati cum sa supra- 
vietuiti. Altfel nu aveti nici 
cea mai mica $ansa de a 
termina jocul. 

In ceea ce prive$te damagc- 
ul, jocul zambe^te din nou ju- 
catorilor amatori de realitate: 
odata izbit in motor, frumosul 
meu apa§ a intrat in deriva, con- 
trolata doar cu eforturi sustinu- 
tedin partea joystick-ului. Pro- 
ducatorii sustin ca armele 
player-ului pot produce strica- 


ciuni partiale unitatilor ina¬ 
mice. De exemplu, tunul de 30 
mm, de$i nu poate patrunde prin 
mai mult de 250 mm de armura, 
poate afccta ^cnilelc !ji pneurile. 
Eu unul nu prea am vazut 
altceva decat explozii, fum ?i 
distrugere totala, dar se prea 
poate sa mi se fi murdarit par- 
brizul. Oricum, ceata sau noap- 
tea nu m-ar fi putut impiedica 
sa observ asemenea detalii, dat 
fund sistemul ultraperformant 
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(cum vezi doar pe Discovery) 
de ^mre” in infraro$u. 

Decoratia 

9 

in modul Campaign, juca- 
torul are posibilitatea de a ope¬ 
ra mi§cari in cadrul propriei 
divizii (1st Annored Division 
Marea Britanie, 1st Annored Di¬ 
vision $i 1st Cavalry Division- 
Statele Unite, 5th Panzer Divi¬ 
sion - Genuania, 20th Guards 
Anny - Rusia). in toiul luptei, 
in timp ce vacanuul se dezlan- 
tuie in ca^ti (in trei limbi: en- 
gleza, germana ^i rusa), lucru- 
rile se infierbanta rapid. Harta 
este plina de unitap (vorbim to- 
tu§i despre o campanie), a§a ca 
o planificare temeinica §i o alc- 
gere chibzuita a piloplor este 
absolut obligatorie. in timpul 
misiunii (al carei briefing este 
impresionant de fiecare data) 
jucatorul poate sari dintr-un eli- 
copterin altul (numarul maxim 
admis este 6). Ar mai fi multe de 
spus despre calitatea sunetului 
^i a graficii, ambele irepro^abile, 
despre jocul in multiplayer, care 
nu e nici el mai prejos (Gun¬ 
ship! nu e nici pe departe Quake 
3, dar asta conteaza cel mai 
putin intr-un simulator de zbor). 
Lipsa spatiului ma obliga a lasa 
la o parte rcstul deliciilor oferite 
de Gunship!. Daca articolul de 
fata v-a stamit interesul, atunci 
le veti descoperi singuri tara 
prea mult efort. 

Mike 
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Jucatorul cu numarul 15, un KA50, a tost faultat! Se 
pare ca §i-a rupt bratele, picioarele, §oldul, umarul drept 
§i tot restul. 


iT. 



Peisaj familiar, cu blocuri §i lipsa de apa calda. Doar 
suntem in estul Europei... 
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Famnia 12000 

Multi $tiu, putini cunosc... dar 



toti se pricep. 


S pectacol adevarat....Cam 
accasta ar fi, pe scurt, de- 
fin itia unui sport indra- 
indragit de milioane de fani ai 
Fomuilei 1. S-a gandit oare ci- 
neva de unde vine acest nume? 
Poate ca da, poate ca nu... Ra- 
mane de vazut daca Ea Sports 
a gasit Formula „chimica ’ ide- 
ala a uleiului ce ar face sa mear- 


ga precum uns engine-ul, atat 
grafic dar $i mecanic, al unui 
nou simulator de Formula 1 
$i... totu§i parca mai trebu- 
ie ceva! Ceva care sa ne apro- 
prie §i mai mult de febra unei 
curse de Formula 1, ceva care 
sa ne implice mai mult in acest 
spectacol, ceva care sa ne ofere 
posibilitatea sa participam 
chiar noi la aceste curse, ceva 
care sa ne faca sa ne simtim ca 
ni$te adevarati campioni. intre- 
bare: Oare acest CEVA va putea 
umple golul dintre Grand Prix 
2 $i Grand Prix 3 ? Ei bine, de 
data aceasta cei de la Electro¬ 
nic Arts (EA Sports) i§i pun 
reputatia la incercarc prin inter- 
mediul celui mai recent simu¬ 
lator de Formula 1 realizat de 
acedia. Numele lui? Foarte 
simplu... Formula 1 2000. 


Primul pas... 

Primul meu contact cu 
Formula 1 2000 a avut loc cu 
vreo doua sau trei luni in urma, 
cand dupa lungi §i insistente 
incercari am reu$it sa down- 
load-ez o versiune demo a aces- 
tui joc. De notat faptul ca am 
incercat acest demo pe un 


Pentium II 233 MHz, 64 MB 
RAM $i accelerator Voodoo II. 
Astfel ca, prima mea impresie 
nu a fost una foarte buna, dato- 
rata in marc parte sistemului 
relativ „slabuf ’ pe care am in¬ 
cercat sa il joc. Problema este 
daca EA Sports a rcu$it sa scoa- 
ta pe piata un simulator de For¬ 
mula 1 suficicnt de complex, 
care sa redea cat mai fidel reali- 
tatea din marile premii de For¬ 
mula 1. Cert este ca s-au apro- 
piat de succes, dar chiar $i pe 
un sistem mai performant 
(Pentium II 400 MHz $i 128 
MB RAM) complexitatea FI 
2000 se face simtita $i in viteza 
de rulare a jocului. 

Formula l 2000 este in a$a 
fel realizat incat sa poata fi ju- 
cat de orice categorie de ga- 
meri. Astfel ca, in ciuda fap- 


tului ca avem de-a face cu un 
simulator pur-sange, FI2000 
poate fi jucat $i ca un arcade, 
prin numeroase §i foarte eFici- 
ente asisturi (frane, directie, 
cutie automata, invulnerabili- 
tate etc.). Poate ca a$a cei care nu 
se descurca prea bine cu volanul 
la viteze mai mari de 100 km/li 
vor reu^i sa termine o cursa fara 
a intampina prea multe difi- 
cultati... hopa zidul! 

Putem opta pentru una din 
cele cinci modalitati de joc: 
Test Day, Quick Race, Grand 
Prix, Championship $i Multi¬ 
player. Dar, inainte de a intra in 
paine putem face o serie de se- 
tari care pot infrumuseta $i 
complica, mai mult sau mai pu- 
tin, jocul. Astfel ca, in mcniul 
de inceput al Formulei l 2000 
vom gasi anumite optiuni, in 
numar de $apte, de unde vom 
putea face setarile de rigoare. 
Acestea ar Fi: Player Profiles, 
Difficulty (de retinut setarea 
dificultatii se poate face §i din 
taste: FI - Steering Assistance, 
F2 - Opposite Lock Assis¬ 
tance...^ 1 0 - Antilock Braking 


Assistance), Rules, Controls, 
Display, Audio $i Replays. Ori- 
cum, cei care au mai jucat simu- 
latoarc de Formula 1 nu vor in¬ 
tampina probleme in aceste 
etape premergatoare inceperii 
cursei, pentru ca mcniul jocului 
nu difera foarte mult de cel pe 
care 1-am intalnit la alte jocuri 
de acest gen. 

Teorie si practica 

Dupa ce vom alege echipa 
pentru care dorim sa alergam $i 
evident, pilotul cu care dorim 
sa concuram, vom putea sa tre- 
cem pe la garaje pentru ca me- 
canicii echipei proprii (indru- 
mati de noi) sa ne pregateasca 
marina pentru cursa. Aici vom 
putea umbla la configuratia 
tchnica a ma$inii cum ar fi Gear 
Ratio (timpul de schimbare a 
trcptelor de viteze) de unde pu¬ 
tem seta cutia de viteze ca „lun- 
ga" sau „scurta” in functie de 
traseul pe care unneaza sa con¬ 
curam, la aerodinamica dar ^i 
forta de apasare pe sol a ma§inii 
prin modificarea unghiului de 



Floricica pe mormant (al meu, bine?nteles)...mi-am lasat 
pleata Tn vant (...§i casca pe §osea) 



Un frumos model Ferrari facut...varza (fara carnati)! 
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Motivul gradinilor suspendate.... 


pozitionare a aripilor depor- 
tantc din fata $i spate, la presiu- 
nea din cauciucuri, la amorti- 
zoare, la distributia greutatii 
fafa-spate sau la rcpartizarea 
fortei de franare pe cele doua 
punti. In ceea ce prive§te cutia 
de viteze, este recomandabil sa 
alegem o cutie „scurta” pentru 
traseele cu foarte multe curbe 
unde avem nevoie de un dema- 
raj foarte bun §i o cutie „lunga ’ 
pentru traseele de viteza. Toate 
aceste setari sunt extrem de im- 
poilante deoarece de ele depin- 
de comportamentul ma§inii pe 
traseu. Asta pentru ca orice mo¬ 
di ficare pe care 0 vom face se 
va face simtita. Tocmai de ace- 
ea nimic nu trebuie lasat la voia 
intamplarii. Tot aici vom putea 
sa stabilim impreuna cu meca- 
nicii no§tri strategia de joc care 
implica numarul de opriri sau 
cu cata bcnzina in rezervor sa 


plecam la start. Oricum, daca 
apare vreo problema tehnica, 
staff-ul nostril ne va comunica 
in ca$ti sa oprim la pit-stop 
pentru a remedia problema. 

Trebuie sa va avertizez ca 
fara „asisturf\ chiar §i cu seta¬ 
ri le de rigoare, marina este foar¬ 
te greu de controlat, dar nu im- 
posibil (la viteze foarte mici). 
Probabil ca veteranii acestui 
gen nu vor avea probleme. Ori¬ 
cum, mie mi-a tost destul de 
greu sa joc a§a, fapt pentru care 
ma§ina mea intalnea parapetul 
o data la zece secunde. Abia 
dupa vreo patru - ciif§pe ture 
de incalzire am reu§it sa merg 
fara sa lovesc marina...prea tare. 
Poate voi va vep descurca mai 
bine decat mine §i veti reu§i sa 
conduced fara gre$eala $i sa 
reu$iti astfel sa ca$tigati Marele 
Campionat al Formulei 1 2000. 


Inteligenta 
medie, mediu 
acceptabil 

Cei care cred ca nu vor in- 
tampina prea multe probleme 
atunci cand vor juca Formula 
1 2000 au mare dreptate. Asta 
datorita A.I.-ului care nu este 
prea performant dar care cate- 
odata (mai ales atunci candju- 
cam fara asisturi) ne poate opri 
din drumul nostru catre po¬ 
dium. A.I. de la pit-stop se com- 
porta la fel in orice situatie. 
Acesta nu tine seama de avari- 
ile ma§inii sau de alte aspecte 
care pot interveni in timpul 
unei curse, in mod normal unele 
avarii necesita timp mai mult 
pentru a fi reparate. in Formula 
1 2000 acest lucru nu se face 
simtit, fapt care diminueaza 
realismul jocului. 


Un lucru interesant, pe 
care l-am observat, a fost atunci 
cand am incercat sa dcpa§esc 
pe interior in apropierea unui 
viraj pe dreapta. Astfel ca, in 
momentul in care am ie$it din 
viraj cel pe care il depa$eam nu 
a schitat nici un gest ca ar dori 
sa ma evite $i a intrat ca berbe- 
cul in mine. Noroc ca eram cu 
invulnerabilitatea activata ca 
altfel nu mai putem continua 
cursa. O alta „intamplare’' inte- 
resanta ar mai fi aceea din tim¬ 
pul Grand Prix-ului din Italia 
unde dupa l-am presat timp de 
vreo doua-trei minute pe Coult- 
hard (de mentionat ca pilotam 
un bolid care purta sigla Ferra¬ 
ri) acestuia i-a explodat moto- 
rul. Asta inseamna ca acesta ,,a 
dat talpa' putin mai tare decat 
trebuia, fortand excesiv motorul. 
in ceea ce prive^te mediul 


in care se desfa§oara „actiu- 
nea”, trebuie spus ca este foarte 
bine realizat atat din punct de 
vederc grafic cat $i din punct 
de vedere al asemanarii cu cel 
din realitate. Asfaltul este cam 
la fel pe fiecare traseu, iar pe 
marginea acestuia poate exista 
iarba sau nisip care ne trage 
afara in cazul in care o roata a 
ma§inii trece de zona de sigu- 
ranta. Pe traseu se poate obser- 
va o dunga neagra (probabil 
lasata de cauciucuri) care repre- 
zinta traseul ideal pe care ar tre- 
bui §i noi sa il urmam. Un as¬ 
pect demn de luat in seama ar 
fi acela ca la viraje, daca inca- 
lecam pe interior vibratoarele, 
putem sa intram cu viteza mai 
marc fara a risca sa ne derapeze 
marina. Nu acela§i lucru se va 
intampla pc exteriorul curbei 
a§a ca aveti mare grija. Oricum, 
daca veti avea placerea sa ju- 
cati cu un volan cu force-feed¬ 
back, se va simti atunci cand 
intrati cu roata pe un vibrator. 

Pe asfalt nu exista nici ma- 
car o singura pata de ulei sau 
alte substante alunecoase care 
sa ne faca sa derapam. In 
schimb. daca are loc 0 coliziu- 
ne $i sar diferite parti de caro- 
serie, acestea sunt lasate acolo. 
Deja am intocmit un raport 
catre FI A referitor la acest as¬ 
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pect. Trebuie sa va spun ca pa- 
na in momentul in care am scris 
acest ailicol nu am jucat nici o 
cursa in care sa am parte de 
ploaie §i... credeti-ma l-am 
jucat destul de mult. S-ar putea 
sa fie, s-ar putea sa nu fie... 
ploaie. 

in final... concluzii 

Concluzia mea din final 
este legata de realismul acestui 
joc. Asta pentru ca am auzit 
foarte multi gameri care juca- 
sera Formula 1 2000 $i care se 
plangeau ca le este imposibil 
sa joace acest simulator. Toc¬ 
mai dc aceca a$ dori sa ii intreb 
pe acedia un singur lucru: De cat 
timp are nevoie un om pentru a 
deveni pilot de Formula 1 ? Daca 
nu $titi, va spun eu ca are nevo¬ 
ie de cativa ani buni. Astfel ca, 
dupa parerea mea. Formula I 
2000 are un singur dar conside- 
rabil bug: este prea real. Proba¬ 
bil ca cei care vor avea rabdare 
§i vor incerca sa invete din gre- 
§eli vor reu^i pana la urma sa 
conduca irepro$abil §i sa 
devina campioni „virtuali de 
Formula 1. Eu personal a$tept 
replica color de la MicroProse. 
Voi nu? 

WildSnake 



Gen: Simulator auto 
Producator: Ea Sports 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698, Fax. 01-3147699 
Sistem recomandat: 

Procesor: P II 450 MHz 
Memorie: 128 MB RAM 
Joystick: Da 
Accclcrarc 3D: Da 



Baa... mai dureaza mult ca ma ‘nervez!!! 
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Army Men: 
World War 

Razbelul a inceput din nou 
pentru soldatii TAN. Green 
Army va trebui §i de aceasta data 
sa se apere din rasputeri! 


1 ‘ata ca cci de la 3DO s-au 
hotarat sa continue seria 
Army Men cu inca o pro- 
ductie, numita de aceasta data 
World War Eroii no$tri sunt tot 
aceia$i soldatei de plastic, dar 
de data aceasta au fost dotati cu 
arme mult mai putemice, lupta 
devenind mai spectaculoasa. 

What’s new! 

In Army Men: World War 
au fost introduse noi moduri de 
lupta. In loc sa te arunci ca „be- 
lemecu in lupta poti chcma in 
sprijinul tau un avion de recu- 
noa$tere, ca imediat dupa aceea 
bombardicrele tactice sa-§i faca 
treaba, sau, de ce nu, un desant 
de para§uti$ti. Lasa-i pe ei sa 
fie carnea de tun, iar tu sa fii 
cel care va cuceri pozitiile ina- 
mice! Este adevarat ca $i ei sunt 
tot de-ai tai, dar: „C’est la 
guerre!”. Daca, in schimb, pre- 
feri lupta „furi$”, atunci poti op- 
ta pentru o carabina cu luneta, 
astfel du§manul nici nu va $ti 
ca 1-a lovit! Scenele de lupta 
nu mai sunt cele casnice pe care 


le §tiam cu totii din Army Men 
//, cu peisaje din bucatarie, 
dormitor sau curtea din spatele 
casei. De data aceasta vei 
strabate plaje, jungle, ora$e 



distruse de razboi sau zone de 
tara abandonate. A mai fost $i 
Army Men: Toys in Space , dar 
acest titlu, folosindu-se de mo- 
tivul celui de-al doilea razboi 
mondial, parca are mai multa 
credibi 1 itate. In prima misiune 
parca ma §i imaginam stand pe 
plaja Omaha §i comandand pro¬ 




pria-mi tiaipa de commando §i 
avand o singura misiune: sa 
distrug postul de radio! 

La atac 

Pentru asaltul pozitiilor 
inamice, cei de la 3DO au creat 
noi arme pe care tu le poti folo- 
si: aruncator de tlacari, mitra- 
liera Vulcan, grenade, mortiere, 
bazooka etc. Mai poti opta §i 
pentru aspectul tactic, astfel ca 
poti cuceri tancuri, jeep-uri, ca- 
mioane pc penile pe care altfel 
numai artileria grea le-ar fi 
putut distruge. Soldatii Tan au 
prostul obicei de a sta ascun$i 
dupa ziduri acest fapt fiind de 
un real folos jucatorului, cateva 
grenade aruncate peste zid 
scutindu-te de eforturi inutile 
§i pierderi de razboi prea mari. 
Exista puncte cheie in joc, in 
care odata ajuns vei primi forte 
proaspete, de obicei le vei pri¬ 
mi pe calea aerului. Fiind in 
pi in razboi cu fortele Tan nu 
trebuie sa uiti ca una din misiu- 
nile tale secundare este de a-i 
ajuta pe confratii tai verzi care, 
la randul lor, te vor ajuta $i pe 
tine, de multe ori chiar fiind 
obligatoriu sa-i sprijini, altfel 
nu vei trece la unnatoarea mi- 

Datetetimce 

Gen: Strategy 

Producator: 3DO Company 
Distrihuitor: 3DO Company 
Sistem recomandat: 

Procesor: P233 MHz, 

Memorie: 32 MB RAM 
Multiplayer: Da 


siune. Nu a fost uitata nici im- 
plementarea modulului multi¬ 
player, astfel ca vei avea posi- 
bilitatea sa te folose^ti de cele 
15 noi harti, special concepute 
pentru multiplayer, pentru a-ti 



arata geniul in fata prietenilor tai. 
In multiplayer se pot juca: king 
of the hill, capture the flag etc. 

Army Men: World War , de 
fapt toata seria, este un joc de- 
conectant $i merita jucat, indi- 
ferent daca e^ti un gamer vechi 
sau unul mai nou in aceasta 
„afacere”. 


K’Shu 
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Rig’n’Roll: 

1R Wheelers 
of Fertene 

Mai u$or de recunoscut pentru 
cunoscatori sub numele de 
Hard Truck 2 


E ste o continuarc a unui 
titlu mai vechi, care a 
vrut sa rcvolutioneze 
intr-un fel categoria simulatoa- 
relor auto. Ma refer la Hard 
Truck, o productie care ne pu- 
nea in pielea unui sofer de ca¬ 
mion a carei sarcina nu se limita 
doar la a conduce gigantul cu 
multe roti. Aveam mai multe 
depozite presarate intr-o retea 
de drumuri, intre care trebuia 
sa transportam diverse marfuri, 
pentru a ca§tiga diferite sume 
de bani. Alegerea genului de 
marfa (a carei fragilitate reprc- 
zenta un factor ce trebuia luat 
in considerare), parcurgerea 
traseului optim cadeau in 
sarcina aceluia$i sofer, dand 
astfel o tenta manageriala aces- 
tui simulator. Succesul de care 
aceasta productie s-a bucurat la 
vremea ei a determinat casa 
producatoare, Softlab, sa ia in 
considerare un nou titlu care sa 
apartina aceleiasi serii. 


Si a venit 
si continuarea... 

f 

... care initial a purtat 
numele de Hard Truck 2, dar in 
ultimul moment producatorii 



au optat pentru un nou nume, 
Rig'n’Roll: JR Wheelers of 
Fortune. Decizia lor este destul 
de greu de inteles. Chiar daca 
exista, deosebirile, mai bine zis 
imbunatatirile pe care acest 




titlu le aduce fata de predece- 
sorul sau, nu sunt atat de con- 
vingatoare incat sa nu tradeze 
originea lui. 

$i daca am vorbit despre 
imbunatatirile fata de original, 
haideti sa le si trecem impreuna 
in revista. In primul rand, uni- 
versul in care se desfa§oara toa- 
ta tara^enia a fost mult largit. 
Nu mai exista doar trei-patru 
orasele intre care avem de 
transportat marfa. Avem o retea 
imensa de drumuri, pe care sunt 
presarate mai multe depozite §i 
chiar §i statii de alimentare $i 
ateliere de reparat, care nu sunt 
puse doar de decor si care pot 
fi de un real folos pentru cei 
care au de parcurs distante mai 
mari. $i cand spun distante mari 
vorbesc foarte serios, deoarece 
am intalnit situatia in care 
aveam de mers intre doua punc- 
te cam 45 de minute. Produca¬ 
torii spun ca pentru astfel de 
situatii reteaua de drumuri a 
fost ^otat^ s> cu scurtaturi, 
care - intre noi fie vorba - sunt 
cam greu de gasit. Am incercat, 
de curiozitate, sa gasesc $i cu o 
astfel de scurtatura, dar nu am 
reu$it cu nici un pret. in schimb, 
am avut placerea de a vedea alti 
Soferi cum se foloseau de ase- 
menea avantaje. 5* atunci, re- 
pede, dupa ei. $i o lua omul de-a 


dreptul pe camp, fara sa aiba 
un singur reper. Ceea ce m-a 
determinat sa cred ca respecti- 
vele scurtaturi trcbuie pur si 
simplu invatate dupa ce, in pre- 
alabil, acelasi lucru a fost facut 
cu intreg traseul. 

Haidc{i sa ne afundam 
putin in detalii de ordin meca- 
nico-tehnice. Pai, fratilor, se 
observa vreo diferenta in pri¬ 
mul titlu al scriei in comporta- 
mentul vehiculului in momen- 
tul in care camionul era pi in, 
fata de momentele in care acesta 
era gol? Nu prea! Ei, da acum... 
Sa vedeti voi ce greu se contro- 
leaza un auto-tren plin ochi cu 
marfa a carei masa aduna ceva 
tone! Adio curbe luate cu vite- 
za, ca si cum am fi mers cu bi- 
cicleta. Fiecare viraj trebuie 
abordat precaut, pentru a nu 
periclita integritatea marfii si a 
vehiculului. 

Blue Boys 

Un alt element nou in 
Rig 7 r ’Roll: IS Wheelers of For¬ 
tune il constituie prezenta ba- 
ietilor veseli. Sticleti, curcani, 
gabori, copoi sau cum mai vreti 
sa le spuncti. Rolul accstora ar 
fi acela de a asigura respectarea 
regulilor de circulatie. Dar pro- 
blema nu sta chiar a$a. Poti li- 
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Oboseala la volan nu este recomandata 


ni^tit sa mergi pe contrasens 
fara ca baietii de la Dinamo sa 
te „agate . $i nici macar „$pa- 
ga" nu c nevoie sa dai. Daca 
insa tii cu tot dinadinsul sa intri 
in vizorul lor, nu c ncvoic de 
prea mari eforturi. De$i compor- 
tamentul lor ar trebui sa fie 
exemplar, ace§tia se vor trans- 
forma instantaneu in adevarati 
kamikaze, care se vor napusti 
cu ma§inile lor in fata camio- 
nului nostril, tara sa tina cont 
de diferenta de gabarit. Exista 
$i unii mai calculati, probabil 
eei cu grade superioare, care fac 
uz de armamentul din dotare. 
$i efectele acestuia se vor face 
simtite atat asupra integritatii 
marfii eat $i a vehiculului. 

$i daca eei cu ma§inute 
mici pot li u§or indepartati din 
calea noastra, fara prea mari 
daune, problemele apar in mo- 
mentul in care in calea noastra 
ies eei cu jeep-uri $i chiar eei 
cu elicoptere, impotriva carora 
suntem lipsiti de aparare. 

Producatorii au precizat 
ccva $i despre hoti la drumul 
mare, in adevaratul sens a I cu- 
vantului, care „calaresc" ni^te 
ma$ini cu aspect futurist. Pro- 
blema cea mai grava este ca 
acedia tree pe §osele pe langa 
cei care ar trebui sa apere legea 


tara nici un fel de jena. Am fost 
prins in situatia uimitoare, in ca¬ 
re eram urmarit atat de politic cat 
§i de hoti, care concurau intr-o 
cursa nebuna al carei vanat 
cram eu. Din punctul nostril de 


vedcre, al romanilor, este mai 
putin grav, deoarece in tara 
noastra, situatia aceasta poate 
fi intalnita fara prea multe cau- 
tari. Te alearga hotii §i iti da $i 
politia o amenda in loc sa te 
scape. Ceca ce este de retinut 
este ca la inceputul jocului, lo- 
cul de plecare este imprejmuit 
cu mine (nu se §tie cine le-a 


plantat), care trebuie ocolite cu 
atentie. 

Efectele conditiilor meteo 
se fac $i ele simtite asupra 
manevrabilitatii camionului. 
Viteza trebuie adaptata acestor 
conditii, exact ca in realitate. 


Other stuff 

Ar mai fi dcstule lucruri de 
precizat. Sprc cxemplu ca s-a 
alocat o tasta chiar contactu- 
lui, astfel incat cei mai economi 
dintre noi pot cobori pantele 
cu motorul oprit. Destul de 
original, nu? 

In ceea ce prive^te aspectul 


grafic, jocul nu prezinta deo- 
sebiri majore fata de predece- 
sorul sau. Este folosit acela$i 
engine care prezinta avantajul 
unei configuratii minime ncce- 
sare destul de modeste, dar $i 
dezavantajele unor mi§cari 
destul de plastice ale ma$inilor. 
Calitatea imaginii a fost putin 
imbunatatita, astfel incat deta- 
liile mediului inconjurator ^i 
chiar §i cele ale ma§inilor sunt 
mai migalos lucrate. 

Adaugand intr-un taler a I 
balantei un suport multiplayer 
care ne pennite trei modul i de 
joc mai mult sau mai putin ori¬ 
ginal (trafic, trial $i truck-ball), 
iar in ce la la It imposibilitatea 
descoperirii meseriei secrete de 
§ofer pentru o mina de diaman¬ 
te pe care producatorii ne-au 
promis-o, ^i care probabil ca 
exista, dar este mult prea bine 
ascunsa, precum §i greutatea cu 
care se poate ajunge la pistele 
pe care se organizeaza curse 
(care sunt absolut intotdeauna 
anuntate in momentele in care 
avem o anumita maria de trans- 
portat), putem spune ca pro¬ 
duct i a cel or de la So ft lab este 
o continuarc rcu^ita a unui titlu 
mai vechi, pe care fanii primei 
versiuni o vor gusta din plin. 

Dr. Pepper 



Sacrificiu in slujba securitatii publice sau Al ka(mi)ka(ze) 




Gen: Simulator Auto 
Producator: Softlab 
Distribuitor: 1C Company 
Sistem recomandat: 
Procesor: P II 233 MHz 
Memorie: 64 MB RAM 
Multiplayer: Da 
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Swarm Assault 

...sau mai bine spus cafteala 
de insecte!!! 



D oriti sa incercati unjoc 
nou care sa va placa $i 
care sa nu va provoace 
dureri puternice de cap? Vrcti 
sa jucati un RTS adevarat care 
sa va ofere un gameplay dina- 
mic? Nimic mai simplu. Cautati 
un joc care sa indeplineasca 
aceste doua reguli $i faceti tot 
ce este omene§te posibil sa nu 
jucati Swarm Assault. InSatis- 
factie garantata! 

La ultimul Congres Inter- 

. a mm 



national al Gazelor fara Fron¬ 
tier s-a discutat eventualitatea 
ruperii granitelor dintre doua 
tari rivale: Tantaria §i Barzau- 
nia. Din pacate discutiile nu au 
dus la nici un rezultat. Ba mai 
mult, au dus la izbucnirea 
razboiului dintre cele doua 
popoare care incet incet s-a 
transformat intr-o conflagratie 
mondiala. Liderul separatist 
tantarean, domnul Biceps 
Muskala afirma. cu privire la 
izbucnirea acestui conflict 
international, urmatoarele: 
bzzz zzzd bzzzi bzzzo....bzzza. 
In traducere libera: nu vom 
ceda o palma de pamant chiar 
de vom intra in mormant. 

Alaturi se pot observa (cu 
ochiul liber) cateva imagini 


luate cu mari sacrificii de catre 
reporterul nostru de pe campul 
de lupta. Imagini dezolan- 
te...aripioare rupte, trompe (de 
tantari) sfartecatc, gargari stri- 
viti $i miriapozi ciungi. Noroc 
ca nu este vorba decat de un 
simplu joc pentru ca altfel ar fi 
trebuit sa nc punem semne mari 
de intrebare, cum ar fi: Unde 
vom ajunge daca $i insectele 
au inceput sa se razboiasca? Ce 
se va alege de scumpa noastra 
planeta? 

Oricum, $i a^a se nasc sem¬ 
ne de intrebare. Oare cine va fi 


in stare sa joace Swarm Assault? 
...Ala eu...ala eu!!! Da'...eu cu 
cine votez, domTe? 

Gazu Sneic 

lam mhnlf-ft 

Gen: Insecticid 
Producator: RealNetworks 
Distribuitor: RealNetworks 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 166 MHz 
Memorle: 32 MB RAM 
Platforma: Windows 95/98 


3D Mars Mission 

Pac, puf... §i ii facu’ harcea- 


parcea... 


S pace...cea mai lunga tasta 
de pe keyboard. Acestea 
sunt calatoriile navei 
Iu.Es.Es. Sneicanpraiz intr-un 
uni vers pi in de ncprevazut in 
care doar cei putemici „cu ner- 
vii" pot rezista mai mult de zc- 
ce minute. Se facea ca era seara. 
Greierii galactici „taraiau" a 
moarte. Prcvesteau parca sosi- 
rea du§manilor. Erau cata frun- 
za ^i iarba. Avusesem noroc ca 



nu ma suiprinsesera cu garda 
lasata. 

Nici nu terminasem bine 
dc lustruit butonul de faiar (cel 
din stanga de la „§oricef') ca 
au ^i apamt vreo 35 de nave is- 
coada ale inamici lor. Venisera 
sa studicze terenul. $i...l-au stu- 
diat in profunzime pentru ca in 
doi timpi (pe motorina) §i trci 
mi$cari i-am facut una cu pa- 
mantul. Putin timp dupa aceea 
cerul s-a umplut dintr-o data de 
mii ^i mii de nave. Parca eram 
in filmul acela al lui Efitchcok... 
Pasarile. 

Este vorba despre un shoo¬ 
ter spatial care va va lasa cu gu- 
ra cascata. Pentru a putea juca 
3D Mars Mission va trebui sa 



utilizam toate tastele mouse- 
lui. Oare veti putea face fata? 
Cei care nu dispun de acest in¬ 
stalment pot sa opteze pentru 
varianta de joc cu tastatura, 
adica cele patru sageti ^i un 
buton dc foe ales la intamplare. 

Nu se poate spune ca acest 
joc are o actiune foarte compli- 
cata, dar cu siguranta poate fi 
considerat ca fiind un excclent 
instrument de perfeeponare a 
reflexelor cu ^oarecele. Pentni 
ca in fond nu este vorba decat 
despre reflexe §i poate putin 


noroc. in rest nu exista pro- 
bleme. A^a ca...start to shoot!!! 

Co(s)mic Snake 



Gen: 'pii^caturi 

Producator: Gamescape Studios 
Distribuitor: Gamescape Studios 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 200 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platforma: Windows 95/98 
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last Call 

Bei! Mori! Nu bei! Mori! Daca 
bei sa bei destul, daca mori 
sa mori satul! 


I ^ata ca dupa lungi §i grele 
sacrificii am reu$it sa pun 
pe picioare propria mea 
afacere...un mic barulet, pe o 
mica straduta, intr-un mic 
ora$el. Primele doua saptamani 
treaba a mers nasol, dar dupa 
aceea au inceput sa curga cli- 
entii incontinuu. Astfel ca, a tre- 
buit sa angajez un om care sa 
ma ajute in cazul in care vreun 
client face scandal, adica un 



badigard. $i... bine am facut 
pentru ca la vreo doua zile dupa 
aceea a venit un tip cam brunet 
$i cam certat cu legea. 

Salut module...Da’ $i mie 
un vischi...manca|a$. Batrane, 
da’ ceva potoale de unde a§ pu- 
tea sa halesc $i eu ca ma cam 
strange matu\ Module, lisan tu 
mi cu atentie ca am sa te intreb 
o chestie! Da\..ramane intre 
noi ca altfel Tti iau glanda cu 
$uriu’ cat ai zice „dezixoribo- 
nucleic'. Unde a$ putea sa stau 
$i io pitit vreo doua-trei zile ca 
ma cauta gaborii sa ma bage la 
mititica? 

Last Call este un joc care 
ne invata cum sa preparam un 
§prit, un cocktail... intelegeti 
voi... pileala. Sa va explic cum 



stau lucrurile. Noi vom juca ro- 
lul barmanului §i va trebui sa 
preparam diverse licori, cu al- 
cool pentru clicntii care au pes- 
te 21 de ani $i pentru toata lu- 
mea. Da. ati inteles bine trebuie 
sa ii legitimam inainte de a le 
lua comanda. In caz ca bautura 
preparata de noi nu va fi agre- 
ata de client acesta o va scuipa 
scarbit ^i va pleca suparat de la 
bar. In schimb, daca nu ne place 
noua vreun client putem sa 
punem bodigardul. de care va 
vorbeam mai sus, sa-1 ia de 
guler $i sa-1 dea afara. 


Va urez servici u§or §i bac- 
§i§uri mari!!! 

Barmanu’ de serviciu’ 
El Sneico Latino 



Gen: Pileala 

Producator: Simon&Schuster 
Distribuitor: Simon&Schuster 
Sistem recomandat: 

Procesdr: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platforma: Windows 95/98 




Down el war 

Foicica de lalea, am §i eu pe§tera 
mea!!! 


C e ziceti. dragii Snake- 
ului, de un RTS cu 
oamcni primitivi din 
epoca de piatra a caror ame- 
nintare majora o constituiau 
dinozaurii (Tyranosaurus Rex) 
cu pele verde ca frunza de 
toamna ^i limba inro^ita de 
atata sangc. Treaba sta in fclul 



urmator: Se ia una bucata vatra 
foe (pen'ea se descoperise focul 
cu §ase zile in urma cand 1-a 
fulgerat pe Rony din clanul 
N'ghit de a ars ala ca o torta 
vie), se a$aza pe una bucata plai 
cretacic incretit cu diverse for¬ 
me de relief, se presara niscaiva 
elemente fauna dupa care se 
adauga elementul principal §i 
anume omul pe$terilor cu bata 
lui cea lunga, tare ^i noduroasa. 
Bineinteles ca barbatul nu pu¬ 
tea fi lasat singur. Astfel ca se 
adauga doua trei blonde (a se 
observa motivul blondei) imbla- 
nite cu blana blanoasa cum- 
parata de la blanari. Se serve§te 
la rece §i fara obiecte dure in 
preajma cum ar fi leviere, strun- 
guri, branduri sau freze date cu 
gel (se admit chelii). Altfel ris- 



ca(i sa va distrugeti calculaton.il. 

lata ca cei de la SouthPeak 
Interactive ne ofera un joc de 
strategic despre care nu se 
poate spune ca nu ar fi reu$it. 
A sta pentru ca are o grafica ac- 
ceptabila §i un gameplay inte- 
resant <;i ciudat in acela$i timp, 
dar care pentru fanii RTS-urilor 
poate constitui o adevarata 
provocare. Cert este ca merita 
sa incercati Down of War macar 
pentm sunetele distractive pe 
care le scot personajele in 
momentul in care le dam o 


comanda. Lula lula lula...adica 
go go go! 

Sneicu’ primitivn’ 



Gen: Stratcgcala 
Producator: SouthPeak Interactive 
Distribuitor: SouthPeak Interactive 
Sistem recomandat: 

Procesor: P 166 MHz 
Memorie: 32 MB RAM 
Platform^: Windows 95 98 
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„Twenty years 
have passed since 
the beginning, 
Eight epic stories 
have been told... 
only one remains.’ 


D e curand. Origin Sys¬ 
tems a lansat pe piata 
ultimul capitol al „tri- 
logiei trilogiilor” prin care in- 
cheie una dintre cele mai lon- 
gevive §i frumoase serii de 
RPG-uri din istoria jocurilor pe 
computer. 

Povestea incepe odata cu 
aparitia a opt coloane imense 
ce afecteaza in mod indirect pe 
locnitorii Britanniei. Astfel 
acedia vor dcveni opusul vir- 
tutilor ce ii caracterizeaza. In 
spatele acestor aparitii miste- 
rioase se afla Gardianul, esenta 
raului $i oponentul principal al 
Avatarului incadin Ultima VII: 
The Black Gate. Lordul Bri¬ 
tish, conducatorul Britanniei 
este acum un om batran ce nu 
poate face fata acestei situatii 
$i din nou salvarea lumii este 
in mainile Avatarului. 

De$i povestea nu pare prea 
complexa, evolueaza gradat 
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ajutata fiind .si de alte „sub- 
pove§ti\ ajungand in final sa 
devina o adevarata capodope- 
ra. S-a inccrcat $i in a noua par¬ 
te, ca $i in intreaga serie Ulti¬ 
ma, sa se creeze o lume imensa, 
captivanta, cu problemele $i 


oamenii ei care chiar ar fi putut 
exista, §i dupa parerea mea s-a 
reu$it din plin. Dupa cum a de- 
clarat $i autorul seriei, Richard 
Garriott: „Ultima este unjoc in 
care reu$c$ti sau nu in functie 
de cat de bine iti indepline$ti 
rolul in acel uni vers, lucru ce 
este independent de manage- 
mentul inventarului sau carac- 
teristicile eroului.” 


Originile virtutilor 

Intrarea directa in joc, tara 
mcniuri sau setari, arata serio- 
zitatea cu care echipa produ- 
catoare prive§te jocul, §i astfel 
ne introduce inca din primele 


momente in lumea sa uria§a. Un 
plus de originalitate este adus 
prin aparitia tigancii, care sub 
pretextul ghicirii viitorului iti 
va adresa ni$te intrebari, astfel 
construindu-ti personajul cat 
mai aproape dc personalitatea 
ta. Exista opt clase, fiecare spe- 
cifica unui ora§ §i unei virtuti. 

De$i este un RPG, sistemul 
de skill-uri este cam superficial, 


neexistand decat trei domcnii 
in care te poti dezvolta Accstea 
sunt: strength, intelligence $i 
dexterity; fiecare avand patru 
nivele dc evolutie. Forta ma- 
re§te numarul de hit points ale 
personajului, putcrea defensiva 
$i cca ofensiva. Inteligenta ma- 
re$te numarul de puncte de 
mana, protectia impotriva vra- 
jilor $i spore$te puterea magi- 
ilor tale. Statistica dexteritytea 
iti permite sa te antrenezi inva- 
tand noi lovituri cu armele. To- 
tu§i, de$i nu avem un skill sis- 
tem foarte complex, acesta este 
„compensat prin ideea „simu- 
larii de viata virtuala” §i incer- 
carea apropierii de realise. 

Gameplay-ul este de o cali- 
tate foarte ridicata, jucatorul 
avand o mare libertate de mi§- 
care; universul jocului fiind 
continuu, neexistand perioade 
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de loading sau intrari pe altc 
harti. Totodata exista posibili- 
tatea de a interacpona cu mai 
toate obiectele, astfel se pot: 
aprinde lampi, muta lucruri, 
sparge butoaie §i lazi, inclusiv 
se poate canta la pi an. Lupta, 
de asemenea, este bine realiza- 
ta, are loc in timp real $i dupa o 
vreme se pot invata lovituri noi 
pentru annele din joc. 

Ultima IX: Ascension se pre- 
zinta cu o interfata comoda $i 
u§or de manevrat. Exista o Cen¬ 
tura in care sc pot pune potiuni 
sau shortcut-uri la spell-uri, un 
bag destul de incapator (mai 
ales daca mai cumparati $i ni$te 
„saculep"). indicatorii de sa- 
natate, magic (in partea infc- 



rioara ecranului), puterc a armei 
$i armura (in partea superioara 
a ecranului). Ar mai fi de amin- 
tit spell book-ul $i jurnalul, cc 
noteaza toate evenimentele im- 
portante $i in plus contine in- 
formatii vitale despre joc. Daca 
se tine apasata tasta [x] va apa- 
rea descrierea obiectului din 
dreptul cursorului, lucru de alt- 
fel foarte util. Tot aici ar mai fi 
de adaugat faptul ca atunci 
cand sari, pui cursorul pe desti- 
natie $i Avatarul va sari exact 
in locul indicat, fata de alte jo- 
curi unde nu vei $ti unde o sa 
aterizezi. 


Apusul Britanniei 

Odata cu trecerea la cea dc-a 
treia dimensiune, grafica a su- 
ferit imbunatatiri radicale, fiind 
dupa parerea mea cea mai buna 
dintr-un joc pana la momentul 
actual. Oamenii se mi§ca ex- 
trem de natural datorita skel¬ 
etal animation-ului, detaliile 
sunt superbe, totul fiind dus pa¬ 
na la supcrlativul absolut. Exis¬ 
ta lebedc ce dau din labe in 
timp ce plutcsc pc apa, fluturi, 
libelule, pasari, coco^i; cfectele 
atmosferice sunt extrem de rea- 
liste $i contribuie mult la im- 
presia de real: ploaie, cer senin, 
apus de soarc, cer instelat, totul 
decurgand extrem de natural. 
De asemenea avem parte de lu- 
mini colorate $i iluminari foarte 
realiste; trecerea de la interior 
la exterior fiind aproape tluida, 
lucruri ce arata capacitatile ridi- 
cate ale engine-ului. Oracle 
prin care treci sunt foarte dife- 
ritc atat ca mcdiu inconjurator 
cat ^i ca design: Moonglow, un 
ora^ al magi lor inconjurat de 
campuri de forta, aici te vei 
plimba cu o corabie plutitoare; 
Yew. un ora$ constmit in co- 
paci; Britan ora§ul medieval 
standard, totul fiind creat in 
cele mai mici detalii. Ar mai fi 


de remarcat „tapiseria anilor" 
ce se gase$te in muzeul din Bri¬ 
tan. Aceasta este un fel de tablou 
mare care contine cate trei 
imagini din fiecare episod al 
seriei Ultima . Per total sunt 
prezentate cele mai importante 
momente din intreaga seric 
intr-o singura „pictura". 

La capitolul sunet avem 
din nou de toate pentru toti. 
Avem sunete pentru fiecare 
anna, sunet de fundal, strigate 
de durere, dar cel mai impor¬ 
tant este faptul ca avem dialo- 
guri in totalitate vorbite. Vocile 
personajelor au fost foarte bine 
interpretate de actori profesio- 
ni$ti. Muzica a fost in intregi- 



me interpretata de o orchestra 
§i suna extrem de bine. Fiecare 
ora$ are tema sa muzicala (cu 
unul ador tema muzicala a Bri- 
tan-ului $i nu numai). Pentru 
cei ce doresc sa asculte muzica 
din joc separat a fost realizata 
o cditie speciala ce contine un 
CD cu soundtrack-ul jocului. 

Bala iBhPten 

Gen: RPG 

Producator: Origin Systems 
Distribuitor: Electronic Arts 
Ofertant: Best Computers 
Tel. 01-3147698, Fax. 01-3147699 

Sisteni recomandat: 

Procesor: P III 500 MHz 
Memorie: 128 MB RAM 
Joystick: Da 
Accelerare 3D: Da 
Multiplayer: Da 



Pot sa afirm cu mana pe 
inima ca feeling-ul este de zile 
mari ?i pur ^i simplu nu pop sa 
nu te contope§ti cu lumea jocu¬ 
lui. Mie mi-a readus acea pla- 
cerc care-o aveam cand mazga- 
leam carti de colorat cu teme 
medievale... feeling ce nu cre- 
deam ca o sa-l mai regasesc 
vreodata. 

Deci, pana aici. Ultima IX: 
Ascension puncteaza numai cu 
aspectc pozitive la toate cate- 
goriile, lucru rar intalnit la un 
joc. Dar cum fiecare padure are 
uscaturile ei, a^a $i Ultima IX 
are o mare problema, ^i anume... 
bug-urile. Incepand cu bug-uri 
ce impiedica jocul sa mleze co- 
rect pana ^i pe computere high- 
end; continuand cu bug-uri ce 



blocheaza povestea, te fac sa 
cazi prin suprafete solide, fac 
sa-ti dispara arme §i obiecte, 
impiedica inamicii sa te vada... 
etc. Ar mai fi de adaugat §i ce- 
rintele foarte mari de sistetn. 

Majoritatea problemelor 
de mai sus s-au rezolvat odata 
cu aparipa versiunii 1.18 a jo¬ 
cului dar totu§i nu s-au reme- 
diat in total itate. Cine va trece 
cu vederea bug-urile jocului $i 
are un calculator puternic va 
descoperi o adevarata opera de * 
arta, cum de mult nu s-a mai 
vazut. Eu recomand tuturor 
Ultima IX: Ascension §i nu mai 
ramane decat sa inchei cu: 

I'll be waiting for you... in 
Britannia! 

Warrior of destiny 

(Suciu Cristian, Bucure$ti) 
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Hainan Gothic: 

Unification 


Sau... ce se poate tntampla daca 
deschizi Cutia Pandorei fara 
Manualul de Utilizare 
$i fara sa porti echipamentul de 
protectie adecvat. 


P ersonajele sunt urma- 
toarele: Martin Kar- 
ne (security), Kenzo Uji 
(infomesh) $i Diane Matlock 
(microbiologist). Va trebui sa 
te folose$ti de calitatile unice 
ale fiecaruia pentru a putea ter- 
mina acest joc. Cu toate ca sunt 
independente, nu trebuie sa uiti 
ca personajele tale alcatuiesc 
o echipa $i uneori va fi realmen- 
te necesar sa folose§ti zicala 
„o mana spala pe alta" ! 

Sa-ncepem 

cu-nceputul! 

Singuml care poate ie$i din 
Airlock este Kenzo. Cauta in 
EVA Suit radioul §i folose§te-l 
pentru a lua contact cu ceilalti 
membri ai echipajului. Des¬ 
chizi u$a, activezi Control Pan¬ 
el $i il „contaminezi” pe Kenzo 
(ceea ce trebuie facut §i cu cei¬ 
lalti doi membri, cu exceptia 
lui Diane, care, inainte de de- 
contaminare, culege din Lo¬ 


cker pistolul Picollo §i munitia). 
Ie$i pe coridor, unde vei gasi 
cadavrul directorului Felicci. 
Pe coridor, in spatelc lui Kenzo 
este o u$a, o deschizi, intri in 
camera din dreapta, folose^ti 
Orange Tag. Examinezi cada¬ 
vrul de pe pat §i vei gasi munitie 
pentru pistol (Piccolo) dupa 
care accesezi computerul cu 
ajutorul Microcorder-ului (nu 
uita sa te pozitionezi cu fata 
spre u$a, langa computer). As- 
culti pana la capat mesajul lui 
Judith, din care vei afla parola 
PANDORA, ii deblochezi u§a 
lui Kame §i fugi din camera res¬ 
pective. Mergi la Broadway 
Hatch culegi Health Boost. Tot 
aici pop lasa Photo, Booklet $i 
Microcorder (Felicci), deoare- 
ce inventory-ul este limitat §i 
vei avea nevoie de spatiu de 
manevra. Mai gase$ti o cheie 
care are inscriptionata pe ea 
MED. Mergi pana la Vac-Tube 
de pe Sunset Boulevard, de 
unde iei Note (Ben Gunn #1) $i 



Harta bazei Vita 



a§tepti. Treci cu tasta TAB la 
Kame. Acesta va merge pana la 
Park Lane Hatch, care poate fi 
deschis cu ajutorul codului 
aparut pe ceas: 4864. Gase§ti 
Green Tag, Health Boost $i An¬ 
titoxin. Prin Vac-Tube ii trimiti 
lui Kenzo Green Tag, cu care 
acesta va deschide u$a de langa 
el. In aceasta camera gase$ti 
Vibro-Scourer $i Purple Tag (le 
trimiti lui Karne), Arboretum 



Un „saculet” de voiaj... 
cam plin 


CODE (3376), Green Tag §i 
Green Tag (Dorm 2). Te intorci 
pe coridor $i folose$ti Green 
Tag-ul gasit. Gase$ti un span- 
zurat (Green Tag). Culegi No¬ 
tes, pe care le examinezi, obp- 
nand astfel PaperClip. Din Ex¬ 
ercise Bike iei Drive Belt. Te 
intorci la Vac-Tube, in care pui 
Purple Tag, Green Tag, Paper 
Clip $i Drive Belt, pe care le 
culege Kame. Acesta folose$te 
codul ARBORETUM (3376). 
In Arboretum mergi spre stanga 
§i examinezi cadavrul de pe 
banca §i iei Babybug Remote, 
munitie pentru pistol §i Green 
tag (Dorm 4). Cand vrei sa ie§i 
din ecranul respectiv, vei avea 
prima intalnire cu Zombie. Pen¬ 
tru a-1 invinge, va trebui sa-1 
atragi spre tine, dupa care: fugi 
la banca, iei pistolul Piccolo §i 
il impu$ti de cinci ori. Te mai 


intalne$ti cu un zombie (aici se 
afla ni$te plante pe care eu 
le-am cules $i le-am pus pe toate 
in locker), il omori $i pe acesta 
$i iei dc la el inca un pistol (pen¬ 
tru Kenzo), Blue Tag $i din Mi¬ 
crocorder (Tierney) afli codul 
pentru deblocarea Airlock 3 
(2734). Te intorci la Vac-Tube 
§i ii trimiti lui Kenzo al doilea 
pistol. Green Tag (Dorm 4), 
Blue Tag $i Babybug Remote. 
Nu uita sa folose$ti Purple Tag, 
dar nu intra inca in camera res¬ 
pective. Cu Green Tag-ul de la 
Kenzo, deschizi u$a, iar din 
Music Box iei Study Drawer 
Key (camera cu Purple Tag). 
Tot in aceasta camera mai cu¬ 
legi Pop-Gun $i Biosensor. 
Asupra cadavrului de pe scaun 
se mai afla un Green Tag $i, du¬ 
pa ce il iei, mortaciunea se „res- 
urrect-eaza ' (Sper ca nu te-ai... 
speriat.). Folose$ti Paper Clip 
pe Games Chest, din care iei 
Checker $i Dillinger Ammo. 
Daca folose$ti Biosensor la u$a 
din fata Airlock-ului de unde 
ai ie§it cu Karne vei asista la o 
discutie destul de interesanta 
(a fost semnalat ca fund bug, 
dar dupa ce se termina energia 
de la Biosensor poti continua 
lini$tit jocul). Kenzo: inapoi pe 
coridorul unde 1-ai gasit pe di¬ 
rector §i deschizi u$a cu Green 
Tag (Dorm 2). Aici sunt doi 
Zombie §i dupa ce ii „lini^te§ti'’ 
gase$ti munitie pentru Piccolo 
§i Dillinger. Pe jos, langa du§ 
se afla Pumice Stone (obiect su- 
per-esential, ca sa spun a$a !), 
nu uita sa o culegi! Ie$i pe u§a 
§i te intorci la computerul lui 
Felicci. o impu$ti pe „respec- 
tiva” Zombie $i deschizi Air- 
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Imbrati§ari calde §i placute 


lock 3 cu codul 2734. Tragi in 
corpul care plute§te $i vei gasi 
asupra lui Electronic Screw¬ 
driver, pe care o folose§ti pe 
Duct Panel, de unde iei Baby- 
bug (deschizi jucaria $i scoti 
Note). Lui Diane ii trim ip urma- 
toarele obiecte: Blue Tag (2 
buc), Key (Med) $i Electronic 
Screwdriver. 

Diane libera 

Ie$i cu Diane $i asupra ca- 
davrului din coridorul din stan- 
ga vei gasi Scarab. Mergi prin 
coridorul din dreapta (cum ie§i 
din Airlock) $i deschizi Baker 
Street Hatch, de unde iei Hack¬ 
saw (i-1 pasezi lui Kame). Ajungi 
intr-o camera cu mai multe u$i 
$i un cadavru pe podca (Yuri), 
de la care iei Brown Tag §i Light¬ 
er. Folose$ti Brown Tag pe u$a 
Alpha. Din respectiva camera iei 
Flask (pe care o pui in Chemi¬ 
cal Combiner), Desk Key 
(Kenzo) $i Receptor Panel. 
Folose§ti computerul $i cu 
ajutorul lui Chemical Combiner 
selectezi Nitro Glycerine. De la 
Chemical Combiner iei Flask 
(nitroglycerine) $i din Vac- 
Tube obiectele care le-a trimis 
Kenzo. Deschizi u$ile care flan- 
cheaza u§a notata cu Beta cu 
ccle doua Blue Tag §i perche- 
zitionezi cadavrul unde gase$ti: 
Locker Key, Green Tag (Dorm 
1) §i Yellow Tag (Kenzo). 

Kenzo: inapoi in camera 
directorului Felicci, deschizi 
biroul cu Desk Key, iei Silver 
Bell. Karne: la u$a cu lanpil 
slab (in Arboretum) folose$ti 
Hacksaw. Deschizi u$a §i iei cu 
tine Gloves §i pistolul cu spray. 
Deschizi pistolul cu spray §i ii 


trimiti lui Diane incarcatorul 
(Cartridge) care-1 va pune in 
Chemical Combiner $i din com¬ 
puter va selecta Acid Clorhi- 
dric. In camera dinaintea lui 
Recycling Chamber (cea in 
care atama monstrul din tavan) 
folose$ti pistolul incarcat cu 
Acid Clorhidric, monstrul va 
disparea, §i din aceasta camera 
culegi Bycicle Pump $i Breath¬ 
er. Aceste ultime doua obiecte, 
impreuna cu Hacksaw, le trimiti 
lui Kenzo. Intri la Recycling $i 
perchezitionezi cadavrul, asu¬ 
pra lui vei gasi: Nail Gun, Nails 
(munitie pentru Nail Gun), Oily 
Rag. Opre$ti ventilatorul cu 
ajutorul computerului, intri pe 
dupa el $i cured praful cu aju¬ 
torul Vibro Scourer-ului dupa 
care te intorci la computer $i 
pui in functiune ventilatorul. 

Kenzo: mergi in camera 
unde sunt toalctele $i vei taia 
mana cadavrului care este intins 
pe jos (spooky!)! Mana res¬ 
pectiva i-o vei trimite lui Diane. 

Diane: Cablul de langa u§a 
il vei folosi cu Oily Rag $i de 
Oily Rag vei ata§a Flask (ni¬ 
troglycerine) $i in final vei fo¬ 
losi Lighter. Sper ca ti-ai dat 
seama ca dupa cc a luat foe car- 
pa este momentul sa fugi de 
acolo! Odata ajuns in camera 
urmatoare folose§ti mana pe 
computer, ridici bratul electric, 
ata§ezi Receptor Panel, pui 
bratul la loc. Plantele pe care 
le-a cules Kane (din Arboretum) 
le trimiti lui Diane ca sa le 
transforme in Health Boost $i 
Antitoxin. Dintr-un Lichen re- 
zulta un Antitoxin, iar daca pui 
in Chemical Extractor un 
Brown Plant vor rezulta trei (3) 
Health Boost! in laboratorul 


medical vei gasi patru seringi 
(chiar langa computer), iar pe 
trei din clc le umpli cu sangele 
fiecarui membru al expeditiei! 
Cea care a ramas goala trimite- 
o prin Vac-Tube lui Kenzo! 

Kenzo: va deschide u$a cu 
Yellow Tag $i folose$ti imediat 
Breather (vei avea 90 de secun- 
de in care sa rezolvi „proble- 
ma” - mai mult decat necesar!). 
Folose§ti Deflated Martian Hop¬ 
per pe gaura din perete dupa 
care Bicicle Pump. Ai ajuns la 
MOOD - computerul central al 
bazei. Optiunea „Use Chair' 1 nu 
pod sa o activezi dccat daca ci- 
te§ti Benn Gunn Note (#1) $i 
vorbe§ti cu MOOD ca sa des- 
chida Bulkheads. Parola este 
PARK LANE. Acum poti accesa 
scaunul. Vei fi teleportat intr- 
un univers virtual (Simureal 
Chamber). Folose§ti instru- 
mentul muzical de langa u$a cu 
ajutorul Silver Bell $i se va des¬ 
chide u$a. Cum ie§i pe u§a, vei 
folosi optiunea „use rock 11 §i 
deschizi u$ile de tip „Bulk- 
head 11 . Atentie! Exista o sageata 
pe care daca o ape§i cu band 
respectiv poti controla u§i din 
regiunile celelalte ale bazei! 

Bulkhead doors 
opened 

Kenzo: Dupa ce ie§i de la 
Mood mergi pana pe coridorul 
pe care ai ie$it prima oara din 
Decontamination §i vei obser- 
va ca s-au deschis doua u§i. Da¬ 
ca treci pe una din ele vei gasi 
u§a Dormitory 4 dar deocam- 
data nu se poate deschide, a$a 
ca vei merge prin celalalt bulk¬ 
head §i dupa ce „pui jos” o mul- 
time de zombie ajungi la Down¬ 


ing Street Hatch (cod 1010) 
unde gase$ti Screwdriver (Dia¬ 
ne) §i Green Tag (Dorm 3). Intr- 
un final, dupa ce mai omori un 
grup de zombie (cred ca acolo 
pe coridor era miting!), ajungi 
§i la u$a pe care vei folosi Green 
Tag (Dorm 3) §i asupra cada¬ 
vrului de langa Vac-Tube ga- 
se$ti Resonator (Diane). Daca 
o iei drept inainte va fi un foarte 
frumos SAYON ARA (daca inca 
nu te-ai intalnit cu acest cuvant, 
inseamna ca ori e$ti foarte bun, 
ori ai avut noroc!) deci va tre- 
bui sa fugi pana la u$a din stan- 
ga sa o deschizi repede $i sa 
fugi pentru ca din spate o sa 
vina „monstruletul” (asupra 
caruia gloantclc nu au nici un 
efect!). Dar, pana sa fugi, 
folose§te Magnetic Checker pc 
Babybug $i cu ajutorul telcco- 
menzii pentru Babybug vei 
conduce ma$inuta in gaura din 



Mitraliera-§i face treaba 



in Necropolis, Diabolus 
Machine gun este un 


mod eficient de a-i pune 
la orizontala pe adversari 



Coridorul spre Mood 
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zid (de langa monstru) $i vei 
culege Spectrometer. Mergi pe 
coridor $i vei gasi mai multe 
u§i. Pe una din ele intri intr-un 
coridor in care un zombie o sa 
traga in tine, il „lini§te§ti” $i 
pe el $i in hatch vei gasi Locker 
Key pe care o vei folosi tot la 
una din u$ile de acolo unde, pe 
jos, se alia Crank $i un Metal 
Case (codul lui Kenzo 3172) 
din care iei Psionara $i munitia 
pentru aceasta arma! Cu Psio¬ 
nara poti omori stafla (zombie- 
ul care plute$te) dar deocam- 
data nu $tii codul. Crank se 
poate folosi la u§a care are o 
gaura in ea (o sa-ti dai seama 
cand vei ajunge) $i vei ie$i 
chiar pe coridorul unde se afla 
u§a de la Dormitory 4. Atentie 
ca dupa ce treci prin u$a, aceas¬ 
ta se va inchide in urma ta! Te 
intorci in Simureal Chamber 
(MOOD) pentru a manevra 
ni§te u$i. 

Diane: Mergi pe u$a des- 
chisa cu ajutorul Blue Tag (in 
stanga u§ii notate cu beta) treci 
prin bulkhead, deschizi cu 
Green Tag (Dorm 1) iar in 
aceasta incapere se afla doi 
zombie, vei gasi Notes (Pick- 
man). Folose$ti $i locker Key 
(inauntru se atla inca un Mar¬ 
tian Rock impreuna cu Note - 
mr. Oba $i ceva munitie). Vei 
ie$i pc coridor $i vei gasi inca 
un Duct Panel la care folose§ti 
Electronic Screwdriver. Mergi 
mai departe pe coridor, des¬ 
chizi u§a §i vei ajunge pe un 
culoar larg cu o u§a mare la ca- 
patul ei. O deschizi, iar la ur- 
matoarea te pozitionezi chiar 
langa ea dar cu spatcle la u$a. 
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In acest moment se cere o 
actiune radicala. Vei folosi unul 
din membrii expeditiei pentru 
a momi monstrul din camera 
din care va ie$i Diane prin Duct 
Panel. Kenzo trebuie sa se afle 
in Simureal Chamber pentru a 
inchide u$a. Cu Diane (spatele 
la u$a) deschizi u$a $i monstrul 
va veni drept spre tine, fugi 
pana la cealalta u$a §i o acti- 
vezi astfel incat literalmente „ii 
vei tranti u$a-n fata monstru- 
lui”! Inapoi in Simureal Cham¬ 
ber, Kenzo va inchide cu aju¬ 
torul batului u$a prin care a ve- 
nit monstrul spre Diane. 

It takes a lot of 
guts to do this! 

II aduci pe Karne in labo- 
ratoml medical cu fata la u$a 
laboratorului. Vezi sa aiba asu- 
pra lui urmatoarele doua obiec- 
te: Scarab $i Book (KHEPRI) 
o gase$ti pe jos langa zombie- 
ul din camera unde ai folosit 
Purple Tag. Iti sugerez sa 
salvezi la computen.il din Medi¬ 
cal Lab pentru ca s-ar putea ca 
schema sa nu iasa din prima! 
Vii cu Diane la Electric Panel 
$i folose§ti Screwdriver. Te in¬ 
torci cu CTRL 4- <sageata jos> 
$i fugi. Deschizi u$a, care se va 
inchide in fata monstrului. 
Ape$i FI (treci la Karne) des¬ 
chizi u$a de la Medical Lab o 
iei la stanga, deschizi urma- 
toarea u$a care se va inchide 
iara$i in fata monstnilui (asta 
daca ai jucat cum trebuie sec- 
venta respective). Pui Scarab 
pe u$a de la Airlock $i te intorci 
langa u$a unde te a§teapta 


monstrul, dar nu in fata ei. Des¬ 
chizi u§a, monstrul va trece pe 
langa tine, activezi inventory- 
ul folose§ti Book (KFIEPRI) $i 
ai 5 secunde ca sa ie$i din ca¬ 
mera. Mai departe vei asista la 
o demonstrate practice a me- 
diului inconjurator de pe Mar¬ 
tel Rezultatul acestei actiuni 
indraznete este ca in camera vei 
gasi Flare Gun - singura arma 
care functioneaza impotriva 
mon§trilor mari (identici cu cel 
pe care tocmai 1-ai expulzat 
Tri morph)! 

Diane: Intri in Duct Panel. 
Dupa ce ie§i din Duct Panel vei 
observa ca monstrul nu se mai 
afla in camera (normal, nu?). 
Mergi spre dreapta omori toti 
zombie aparuti, asupra unuia 
vei gasi Grey Tag, §i de pe cutic 
culegi Welder pe care il trim iti 
prin Vac-Tube lui Karne. Ie§i 
tot prin Duct Panel $i te intorci 
la intersectia unde se afla Yuri. 
Cu Grey Tag obtii accesul in 
Mining Lab unde in locker mai 
gase$ti inca un Shaped Stone. 
Ccle doua Martian Rock (pe 
care le ai dcja in inventory) le 
pui in Rock Cutter $i selectezi 
programul de taiere: vei obti- 
ne doua Shaped Stone. A treia 
Martian Rock (respectiv a pa- 
tra Shaped Stone) o gase$ti daca 
unuezi indiciile Note-ului (Pick- 
man) pe care l-ai gasit in Dormi¬ 
tory 1. Deci. trimiti Rover-ul (de 
la computer) la coordonatele C6 
$i acesta se va intoarce cu un 
Martian Rock. Toate aceste 4 



lo-te mama Trimorfu! 
Cumpara §i mie unu! 


Shaped Stone le pui in scul- 
ptura din camera $i folose§ti 
Resonator (de la Kenzo, nu?). 

Karne: Folose§ti Welder 
pe u§a inchisa cu Boltlock Me¬ 
chanism 779 $i vorbe$ti cu Ben 
Gunn. Acestuia trebuie sa ii dai 
Pumice Stone. De pe tejghea iei 
Red Tag (Diane). 

Diane - om de 
baza (militara) 

Cu ajutorul Red Tag vei 
reu§i sa intri in Bio Lab. In Vac 
Tube sc afla White Tag. Deshizi 
u§a (White Tag), folose$ti Elec¬ 
tronic Screwdriver la Duct Pa¬ 
nel iar din Jar culegi Needle 
and Thread. Folose$ti Spiritus 
Remote pentru a inchide focul 
din §emincu, acolo vei gasi 
Black Tag. Acum intri cu Diane 
in pasajul ingust (dar nu uita sa-1 
duci pe Kenzo la MOOD in Si¬ 
mureal Chamber, daca cumva 
nici nu l-ai mutat de acolo!) $i 
fugi de monstruletul care vine 
dupa tine. Odata ajuns in 
camera examinezi Rug (car- 
peta) $i vei gasi o cheie, des¬ 
chizi sertarul. Note (Kremlin 
Main Hatch - 3471). Asupra ca- 
davrului de pe pat gase$ti Rain¬ 
bow Tag. Asculti primul mesaj 
din computer vei afla moti- 
vul lui Karne de a veni pe Mar¬ 
te. AI doi lea mesaj cere parola 
codata pe voce! De langa pat 
iei Alarm Clock. Ie$i pe usa $i 
cand se inchide folose$ti Rain¬ 
bow Tag. Mergi sa folose§ti 
Black Tag, il omori pe zombie- 
ul de langa u$e, asupra lui vei 
gasi Laser Scalpel pe care-1 
folose$ti pe Tri morphed Ani¬ 
mals din Bio Lab (Red Tag). 
Diane rarnane in Biolab unde 
va pune mostrele de sange in 
centrifuga $i le va analiza cu 
ajutorul computerului. Mostra 
de tcsut Tri morph (ajungem 
imediat $i la partea asta) o vei 
pune in microscop $i o vei 
analiza. 

Kremlin - un oras 
Tntr-un oras 

9 

Karne: Mergi in camera 
lui Judith Harroway (Rainbow 
Tag). Asculti mesajul $i cu aju¬ 
torul calculatorului deblochezi 
u$a. Vezi sa ai in inventory Pop 
Gun! Cu Diane mergi in Krem¬ 
lin (unde s-a deblocat u$a - ce- 
rea Rainbow Tag), deschizi 
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Kremlin Main Hatch, unde ga- 
se$ti Lenses. lei doua bucati pe 
care le distribui lui Kame §i 
Kenzo. Asculti Microcorder-ul 
$i afli codul de la Kremlin 
Emergency Hatch (0756) unde 
gase§ti munitie pentru Flare 
Gun. Acum nu ar mai trebui sa 
ai probleme cu mon§trii (Tri- 
morphs). Te pozitionezi cu 
Diane chiar langa unul din bu- 
toane §i vii cu Karne care va 
trage cu Pop Gun, astfel com- 
puterul va primi curent. Acce- 
sezi computerul cu Karne (pa- 
rolele sunt Kurakarak: GEIST 

Sfaturi 

- poti fugi de zombie in 
momentul in care vezi ca se 
ridica, astfel economise^ 
munipe! 

- „crabii” se pot omori 
lovind cu piciorul in ei sau 
ochind in jos cu tasta CTRL 
din dreapta; 

- leit-motivul jocului este 
„Stay alone, stay alive” deci 
nu te apropia cu un personaj 
de celalalt la mai putin de 10 
metri pentru ca... aaa nu e 
bine... o sa vezi tu de ce! 

- [CTRL] + [sageata jos] 
este o combinape foarte utila 
de taste deoarece te intoarce 
cu 180 de grade fata de 
pozipa inipala, lucru foarte 
util cand vrei sa fugi de un 
inamic sau chiar sa te lupti 
cu doi care vin din direcpi 
diferite. Nu uita acest lucru! 

- salvarile se fac la com- 
puterele impra§tiate prin 
toata baza §i sunt 1 imitate; 

- la rubrica restricted 
poti sa accesezi fi§ierul fie- 
cami participant in Mission 
Enigma cu urmatoarele co- 
duri: Martin Karne (4864), 
Kenzo Uji (3172) §i Diane 
Matlock (2915); 

- majoritate obiectelor 
pot fi transferate de la un 
personaj la altul cu ajutorul 
tuburilor cu vacuum (Vac- 
Tube), dar unele sunt spe- 
cifice fiecarui personaj! 

- NU am mentionat toate 
obiectele pe care le-am gasit 
in anumite locapi pentru ca 
nu sunt esentiale pentru bunul 
mers al jocului (munitie, anne, 
health boost, antitoxin, dupli¬ 
cate de TAG-uri etc.) 



Zombie-ul care se vede este, de fapt, pe alt coridor! 


$i Thule: WORMWOOD), iei 
mesajul pe pe birou §i te in- 
drepti spre lift. Cu Spectrometer 
obtii codul pentru Locker-ul 
din Dormitory 4. Inainte sa 
mergi la lift du-te §i la u§a mare 
de metal unde 1-ai momit pe 
Trimorph $i omoara-1 (Flare 
Gun), iar cu Gloves obtii mos- 
tra de tesut pe care i-o trimiti 
lui Diane. La lift omori celalalt 
Trimorph, folose$ti Drive Belt 
§i din Crate culegi explozivul 
pe care montezi detonatorul. 
Cobori cu liftul in Under¬ 
ground. Odata ajuns in Necro¬ 
polis vei folosi Lenses astfel ca 
intunericul va disparea. Aici se 
afla patru Storage Box: 1 
Monkey Wrench, 2 - Artefact 
(Chorus) 3 - Dead Battery. Aici 
gase§ti §i Palmpad Computer. 
Ca sa-1 repari va trebui sa mergi 
langa generator $i sa folose§ti 
Monkey Wrench pe cablu, sa 
pui Dead Battery in Small 
Hatch, rezulta Charged Battery 
pe care o folose$ti cu minicom- 
puterul. Odata reparat. Palm- 
pad Computer-ul iti va mai 
oferi 9 locapi pentru salvari. 
Parola de la fi§ierul Vulcanism 
este HAMMER. 

Ca sa incarci Chorus-ul vei 
avea nevoie §i de Kenzo, a$a 
ca adu-1 $i pe el in Necropolis. 
Cu Kame vei fugi spre camera 
sarcofagului astfel ca Try- 
morph-ul (are culoarea alba 
pentru ca este invulnerabil, dar 
aceasta stare de fapt se va 
schimba imediat!) te va urma. 
Nu iti face griji ca personajele 
tale fug mai repcde decat el! La 
momentul cand monstrul s-a 
intors cu fata de la Kame il acti- 
vczi pe Kenzo $i mergi $i folo- 
se$ti Choms-ul la stalpul unde 
statea monstrul §i lovea „de ne- 
bun” (ca sa zic a§a), mai repeti 
inca o data schema cu momitul, 
§i vii iara$i cu Kenzo sa culegi 
Charged Chorus, ca doar n-ai stat 
acolo, ca te omora §tim noi cine! 

Alt(i)ar 

Folose§ti pe Altar obiectul 
Charged Chorus, dupa care pui 
Green Tag (Dorm 4). Culegi 
Arkham Tag (Kenzo) dar ai grija 
sa fii pe altar cand nu sunt lu- 
mini. Kenzo va merge la Dorm 
4, va folosi Arkham Tag §i va 
deschide patul (living unit) cu 
urmatoarea secventa: 3-4-3-2- 
1-4 (notate de sus in jos), la 


Locker folose§ti „codul culorii 
galbene'’ (5637). Vei fi un pic 
dezamagit pentru ca inauntru 
vei gasi doar Passcode Airlock 
5 (9689) - unde era fantoma. 

Excursie pe 

suprafata 

martiana 

9 

Kenzo: Mergi in Airlock 5 
$i folose$ti costumul presurizat 
selectand optiunea sa ie§i afara 
din baza. Iei Hourglass §i cand 
vei trece pe langa mormant o 
sa apara „stafla ,, pe care trebuie 
neaparat sa o omori. Atentie ca 
poti sa o rane§ti doar cu Psio- 
nara care de fiecare data cand 
tragi iti mananca un pic din sa- 
natate a^a ca „watch your 
health”! Asupra „stafiei” vei 
gasi Red Sand pe care-1 folo- 
se§ti cu Hourglass. Cu noua 
clepsidra obtinuta vei merge sa 
o folose^ti in Arkham Dorm 
(Dorm 4) §i in locul ei vei 
obtine Heart Of Stone pe care o 
trimiti lui Diane. Cu Diane 
mergi la Ben Gunn $i vei vedea 
ca „s-a imbolnavit de deces”. 
Culegi capul §i Note. Mergi 
inapoi in Bio Lab $i pe Corpse 
folose^ti Ben Gunn Head, 
Needle & Thread $i Heart of 
Stone in aceasta ordine. Vei 



Altarul unde transformi 
Green Tag (Dorm 4 ) 


obtine Heart of Flesh pe care o 
trimiti lui Kame care o va folosi 
la sarcofag. Pe Kame il urci in 
macara! Vii cu Kenzo, folose§ti 
platforma macaralei §i cobori in 
sarcofag cu optiunea Use Wench. 
Folose§ti Laser Scalpel $i seringa 
goala. Vei obtine ,,milk" pe care-1 
vei trimite lui Diane care-1 va 
pune in Thennalizer $i astfel va 
crea trei „portii” de antidot. Dar 
nici acum nu il poti apropia pe 
un membru al expeditiei de cela¬ 
lalt, singura data cand vor sta 
unii langa altii va fi in camera de 
la „Escape Pod”. 

Hmm... ce-a mai 
ramas! 

... sa mergi la fisura din Shaft 
$i sa pui explozibilul sa zgaltaie 
un pic ora§ul „Kurakarak-Ari- 
enilor” (a se citi martienilor). 
Cand porne^te counter-ul dai 
ESC ca sa tai din „vorbarie” §i 
fiigi spre Escape Pod pentni ca 
trebuie sa ajungi acolo §i sa-ti 
ramana macar un minut! 

Gata ca m-am plictisit $i pe 
mine, dara pe altii! 

!Bug = Gaza! 

Daca folose§ti Laser Scal¬ 
pel pe u$a sudata, nu se poate, 
deoarece in joe exista un bug 
$i jocul se blocheaza (infor- 
matie verificata personal de 
mine §i pe Sitc-ul de la Talon- 
soft unde exista un Fomm pen- 
tru acest titlu). 

SAYONARA (Ti se pare 
cunoscut de undeva cuvantul?) 

Nu §tiu daca efectul anti- 
dotului este de lunga durata, dar 
vei afla in Martian Gothic 2!!! 

K’Shu 
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Playstation 



Medlevll 2 


Raul medieval care se transforma 
in bunul contemporan! 


S a va povestcsc pe scurt, 
aici la capacul consolei, 
ca vad ca ati ramas cu gu- 
rile cascate. Nc aflam pc unde- 
va prin anul 1300 §i ceva. For- 
tele raului erau peste tot pe pa- 
mant. Imaginati-va un dinoza- 
ur urat ca focul, cel mai urat din- 
trc toti. Gata? Nu-i a$a ca e 
urat? Ei bine, este frumu§el foe 
pe langa personajul nostru, un 
tinerel numai os fara piele, ca 
sa nu mai vorbim de came, cu 
dintii rasfirati intr-un ranjet 
tandru, fara un ochi. A$a coste- 
liv cum este, omul, pardon, sche- 
letul nostru se lupta eroic cu 
dinozaurul pe care vi l-ati ima- 
ginat. $i chiar reu$c$te sa-1 ra- 
puna, in ciuda flacarilor pe care 
dinozaurul nostru, devenit mai 
degraba balaur, le scoate pe nas. 
Pai, ce sa faca el cu flacarile 
alea, ca nu are omul nici macar 
un fir de par pc craniu. 

Dar dupa atata lupta, eroul 
nostru este istovit. Se retrage 



in cavoul sau confort I, i$i man- 
gaie pisica pe cre$tet cu afec- 
tiunc, $i se a$eaza comod in 
co$ciugul king-size. Se pare ca 
somnul este cam lung, deoarece 
il regasim pe respectivul per- 
sonaj, al cami nume este Daniel 
Fortesque, intr-un muzeu de 
istorie din Londra, in anul 
1886. Probabil ca servise §i 
vreun somnifer. 

Deodata, ne mutam intr-o 
casa vecina cu muzeul respec- 
tiv, in care un personaj malefic 
invoca anumite spirite. Datori- 
ta vrajii acestui personaj, toate 
fiintele moarte invie. Inclusiv 
personajul nostru, care este mai 
proaspat ca niciodata, §i abor- 
deaza acela$i ranjet seducator. 
Hop §i un spiridu§ care-1 in^ti- 
inteaza pe ciolanosul nostru 
personaj sa-§i faca repede rost 
de o anna ca unneaza lupte gre- 
le. Imediat, ca din senin, apar 
vreo trei zombie. $i cum omul 
nostru nu are la indemana nici 
o anna, improvizeaza. Adica i^i 
smulge barbate^te un brat, pe 
care il transforma fara ezitare 
in bumerang. 

$i uite a$a ne vedem arun- 
cati in mijlocul unui titlu care 
imbina armonios acfiunea cu 
umorul macabru dar de bun 
gust. Este vorba despre Medi- 





evil 2, produs de catrc cei de la 

Sony Computer Entertain¬ 
ment. 


Lacrimi, nopti de 
lacrimi... de ras! 

Chiar daca jocul este un 
third person action game care 
poate reprezenta o experienta 
placuta pentru posesorii de 
console, vor exista §i gameri 
care vor fi atra$i de umorul din 
joc. Aspectul fizic al persona- 
julni central este demcntial de 
haios, $i mi-a§ impodobi fara 
ezitare fereastra din fata cal- 
culatomlui cu un poster de-al 
lui (mai ales ca bate !>i soarele 
in draci). Adaugand §i mi§carile 
stangace pe care acesta le face, 
precum ^i o manuta care se 
plimba printre picioarele noas- 




tre, avem reteta unci productii 
care ne ofera distractie „one 
hundred percent'’. 

In celalalt taler al balantei 
putem a$eza mi§carea camerei 
de luat vederi, care uneori (chiar 
prea des), ramane in unna fata 
de mi§carea pcrsonajului. Putin 
incomod poate tl $i modul de 
control, cu care insa ne vom 
obi^nui destul de u^or. 

in rest, din punctul de ve- 
dere al aspectului grafic Medi- 
evil 2 arata bine, sunetcle sunt 
variate ^i accentueaza umorul 
caracteristic productiei, a§a ca 
ne a$teapta numai lucruri bune 
cand vom juca titlul celor de la 
Sony Computer Entertain¬ 
ment. Mai bine spus cand il 
veti juca, deoarece eu 1-am bu- 
tonat destul de mult, §i m-am 
distrat copios. 

Dr. Pepper 

Gen: Raset §i actiune 
Producator: Sony Com¬ 
puter Entertainment 
Ofertant: Sony Overseas 
Tel: 01-2244710 
Fax:01-2244713 
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Adicatelea golf pentru toata lumea 


V rci sa te distrezi copios 
la o partida dc golf? Ai 
la dispozitie Every¬ 
body's Golf2\ Vrci sa participi 
la tumee profesioniste, in care 
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sa ai dupa tine o traista grea dc 
crose in al caror numar $i tip sa 
se incurce chiar $i cei mai pro- 
fesioni$ti baieti? Acela$i Every¬ 
body s Golf 2 iti satisface ce- 
rintele! Vrci pur §i simplu sa mai 
adaugi un titlu la palmaresul 
tau dc gamer? Ia incearca Eve- 
lybody's Golf2\ Ca doar de aia 
este golf pentru toata lumea! 

$i dc-abia acum vine surpri- 
za! Mai tincti minte personajul 
nostru numai oasc $i zgarciuri, 
care omora balauri, dinozauri $i 
alte victati moarte (zombie)? 


Dar pentru a ajunge la ero- 
ul respectiv avem de trecut prin 
diferite incercari. Pentru ca la 
inceput primim doar trei perso- 
naje cu care trebuie sa partici- 
pam §i chiar sa ca§tigam diferite 
tumee. Ca sa devenim mai sta¬ 


tistics jocul ne ofera opt mo- 
dalitati dejoc, cc includ $i un 
antrenament care ne va familia- 
riza cu modul de control al lo- 
viturilor, multiplayerul poate 
gazdui patru gameri (la aceea$i 
consola bincinteles), persona- 
jele sunt vreo 12 la numar, al 
caror aspect intare§te deviza 
„golf pentru toata lumea". lo- 


sonajelor, care din anumite un- 
ghiuri erau alcatuitc din pixeli 
de dimensiuni deranjant de 
mari. 

In rest, veti descoperi $i sin- 
guri cam ce poate oferi Every- 


Ala care se numca Fortesque? 
Da, da, pe care 1-am intalnit in 
Medievil 2, un alt titlu al ace- 
lora§i baieti de la Sony Com¬ 
puter Entertainment. lata ca 
apare $i cu §epcuta $i cu crosa 
in mana, dar cu aceea§i armura 
stralucitoare. Nu ^tiu daca nu- 
mele e acela$i, dar sigur e el! 
Pai ce, nu are voie sa mai scape 
de stres la o partida de golf cu 
baieti i? 


Loc de cinste 


Everybody's 




catiile sunt multe rau (nu le-am 
numarat). Mai exista $i catcva 
fcluri de suprafete de pe care 
trebuie trimisa bila spre gaura, 
§i aici se va vedea maiestria ce- 
lor care cunosc felul crosei care 
trebuie folosita in functie de 
natura suprafetei. Se pot aplica 
$i ceva cfecte in functie de 
viteza $i directia vantului, dar 
rezultatul acestora este destul 
de greu de observat. 

Aspectul grafic este placut 
(se putea mai bine, dar am va- 
zut $i mai rau), singurele ne- 
multumiri pe care le am fiind 
legate de calitatea redarii per- 


hody's Golf 2 fiecarei categorii 
enumerate la inceputul artico- 
lului. 

Dr. Pepper 

Gen: Simulator de golf 
Producator: Sony Com¬ 
puter Entertainment 
Ofertant: Sony Overseas 
Tel: 01-2244710 
Fax:01-2244713 
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Multimedia 





O solutie la indemana pentru 
obtinerea §i organizarea 
fi§ierelor mp3 §i wav. 



S uccesul seriei dc produse 
eJay a determinat produ- 
catorul PXD Software sa 
apese acceleratia §i sa puna la 
dispozitia celor tineri §i foarte 
tineri o unealta soft pentru mp3- 
uri $i wav-uri. A$a cum ne-au 
obi§nuit in prograine precum 



Dance, Techno sau Hip-Hop 
eJay, $i in acest caz totul este 
proiectat pentru o maxima sim- 
plitate in folosire. Nu veti avea 
nici un fel de batai de cap cu 
prea multe setari sau cu meniuri 
complicate. Daca vrei sa co- 
piezi pc HDD o pista de pe un 
CD audio, totul este la un clic 
de mouse distanta de tine. Daca 
vrei sa asculti un mp3 sau un 
wave, nu este nimic mai u§or 
decat sa il cauti in propria ar- 
hiva, realizata dupa pofta ini- 
mii $i, mai ales, urechilor tale. 
Iar la toate acestea se adauga §i 
posibilitatea de a-ti umple ecra- 
nul cu efecte vizuale ce vor in- 
soti muzica pe care o asculti. 

Luand la rand ceea ce eJay 
MP3 Station are de oferit va voi 
vorbi intai despre cele trei zone 
ale ferestrei principale a progra- 
mului. In primul rand, remarc 
cu placere faptul ca eJay MP3 
Station face distinctia intre ar- 
hivele tematice $i cele de play- 
list-uri, ambele putand fi gasite 
separat, in partea stanga a feres¬ 


trei principale. Arhivarea tema- 
tica se poate face in functie de 
stilul muzical, artist, data sau 
CD, acestea putand la randul 
lor fi divizate in subdirectory 
Spre deosebire de acest arhiva 
tematica, cea de playlist-uri 
este pur §i simplu o colectie de 
liste preferate de titluri, fara alt 
criteriu de selectie decat bunul 
plac al ascultatorului. Ferestra 
centrala a programului, precum 
§i cea situata in partea dreapta 
a accstuia sunt destinate afi§arii 
continutului de mp3-uri sau 
wave-uri al directorului curent, 
precum $i vizualizarii titlurilor 
allate in play list-uri. 

Bineintelcs, pe langa toate 
aceste elemente, avem in pailea 
de jos butoanele virtuale desti¬ 
nate functiilor de play, stop, 
next track, previous track, loop. 
Alaturi de acestea, in coltul 
dreapta jos gasim un element 
nelipsit in player-ul de mp3-uri 
de azi - un vizualizator sub di¬ 
verse forme al undelor sonore. 
in eJay MP3 Station, acesta 


poarta numele de Music Ani¬ 
mator §i poate lua forma de Os¬ 
cilloscope, Spectral Line, Spec¬ 
tral Body sau Spectclassic. Se 
poate selectiona paleta de cu- 
lori - Sunshine, Rainbow, Twi¬ 
light - in care sa evolueze Mu¬ 
sic Animator, precum efecte spe- 
ciale de mi§care ce pot fi apli- 
cate imaginilor. O facilitate 
foarte interesanta la acest Mu¬ 
sic Animator este posibilitatea 
de a include in animatie orice 
fi^iere bitmap alese de utilizator. 

O alta functie importanta 
a eJay MP3 Station este aceea 
ca detine o baza de aproxima- 
tiv 1,5 milioane de CD-uri, ce 
poate fi improspatata prin co- 
nectarea la bazele de date CD- 
DB, in cazul in care aveti lega- 
tura la Internet. Astfel, veti 
obtine toate datele privind 
structura §i continutul orica- 
ruia dintre CD-urile audio pe 
care le veti introduce in 
CDROM. Modul in care va fi 
consultata baza de date, adica 
offline (din eJay MP3 Station) 
sau online (de pe Internet), 
poate fi ales dintr-un meniu 
simplu de optiuni. 


Pentru ca am ajuns la fe¬ 
restra de optiuni, este intere- 
sant de mentionat ca vom gasi 
aici setari necesare pentru copi- 
erea de CD-uri audio pe HDD, 
dar $i pentru arderea acestora 
direct, de pe CD-ul audio sursa 
pe cel blank, aceasta operatili¬ 
ne fiind posibila numai daca 
detincti un CDROM §i un CD 
Recorder. Apoi, remarc pre- 
zenta unei optiuni pentru play- 
back-ul pistelor de pe CD-urile 
audio, putandu-se selecta daca 
acestea sunt audiate folosind o 
intrare analogica de pe placa 
de sunet sau una digitala (pre¬ 
cum cea CD S/PDIF de pe Cre¬ 
ative SB Live!). 

O singura nemultumire a§ 
avea. $i anume, aceea ca eJay 
MP3 Station contine numai o 
varianta demo a unui encoder 
mp3, ce permite numai 50 de 
comprcsii de fi^iere wav. Pro- 
babil ca aceasta functie a pro¬ 
gramului va trece curand de va¬ 
rianta demo, deoarece in meni- 
ul de optiuni exista o sectiune 
speciala destinata selectiei 
ratei de biti la care se dorc^te 
comprimarca in format mp3. 

eJay MP3 Station se do- 
vede$te, dupa cum lesne se 
poate observa, o unealta rapida 
^i simplu dc folosit pentru 
aceia dintre voi care vor sa as- 
culte sau inregistreze muzica, 
sa o organizeze §i sa o sorteze 
dupa preferinte, toate acestea 
putand fi rcalizate la modul cel 
mai u§or ^i mai imbietor vizual 
posibil. 

Marius Ghinea 

Producator: PXD Software 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
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Scooby Boo 
llw Mystery tf Am Fun 
Park Phantam 

Scooby Doo i$i pastreaza pofta 
pentru renumitii Scooby Snacks! 


D aca ma gandesc la 
Animaniacs - A Gigan¬ 
tic Adventure, nu-mi 
vine greu sa constat ca se poar- 
ta colaborarea cu Warner Bros, 
de la o vreme incoace. Mai ales 
daca este vorba de transpunerea 
in jocuri de calculator a dese- 
nelor animate. Southpeak In¬ 
teractive a decis ca este cazul 
sa „atace" $i un alt desen ani¬ 
mat, la fel de celebru Scooby 
Doo. Uite-a$a ne-am trezit ca 
punem in CD-ROM $i instalam 
un titlu care ar trebui sa ne ba- 
ge-n tremurici de spaima: 
Scooby Doo - The Mystery of 


the Fun Park Phantom. 

Jocul se adreseaza, fara 
indoiala, copiilor. Care vor tre¬ 
bui sa aleaga in pielea cui se 
simt mai bine, a da§teptei Vel¬ 
ma, a vaporoasei Daphne, a 
musculosului Fred sau in cea a 
simpaticului Shaggy. Odata 
ales personajul preferat, acesta 
va trebui, ajutat de Scooby Doo 
in schimbul unor snack-uri, sa 
gaseasca indicii care sa il con¬ 
duct la persoana celui care se 
preface a fi fantoma din parcul 
de distractii. Pentru ca, nu-i a$a 
ca sunteti dcja obi$nuiti cu 
acest gen de actiune a echipa- 


jului haioasei furgonete numita 
The Mystery Machine? Mai 
ales ca proprietarii parcului de 
distractii sunt pe cale sa piarda 
acest pare, deoarece banca nu 
uita §i nu iarta, $i vor sa-1 
inchida pe motiv de lipsa de 
activitate profitabila. Lipsa 
datorata absentei clientilor 
speriati de fantoma. 

Acuma, e cam $ubreda po- 
vestea asta. Sa fim serio$i, pai, 
daca o fantoma ar incepe sa ban- 
tuie pe bune un pare de distrac¬ 
tii, cu siguranta asta ar deveni 
una din cele mai rentabile afa- 
ceri de tip Disneyland din 
lume! Dar, sa nu uitam ca un 
copil este suficient de nccopt 
ca sa nu i§i dea seama de naivi- 
tatea producatorilor. Cu sigu¬ 
ranta, cei mici vor Fi prin§i de 
actiunea din Scooby Doo - The 
Mystery of the Fun Park Phan¬ 
tom. Mai ales ca jocul suporta 



multiplayer, mai multi jucatori 
putand controla fiecare din pri- 
etenii lui Scooby Doo, concu- 
rand in gasirea indiciilor $i in 
construirea unci capcane in ca¬ 
re il vor prinde pe cel care se da 
drept fantoma din parcul de 
distractii. 

Marius Ghinea 

Producator: 

Southpeak Interactive 
Ofertant: Ubi Soft Romania 
Tel: 01-2316769 


•lay Souai Colloctlaa #1 

Sunete §i loop-uri, cu miile! 


P entru ca tot sunt produ- 
catori de programe de 
facut muzica din bucati 
f de fraze muzicale, PXD Soft¬ 
ware s-a gandit ca nu ar fi deloc 
rau sa scoata pe pia(a ^i o co- 
^ lectie de sunete §i loop-uri. 
Lucru important, acestca sunt 
in format wav, $i nu intr-un for¬ 
mat proprietar al producato- 
rului. De aceca, toate 
sunetele f\ loop-urile 
aflate in eJay Sound 
Collection Ul pot fi 
folosite $i in pro¬ 
grame care nu sunt 
produsc de PXD Soft¬ 
ware. 

Colecjia eJay 
Sound Collection #/ 
este alcatuita din 
patru CD-uri, fiecare 
la fel de mari $i de cu- 
prinzatoare, mai ales 
in ceea ce prive§te 


numarul de sunete §i loop-uri. 
In total, cele patm CD ale eJay 
Sound Collection Ul aduna 
7500 de sunete $i loop-uri, 
fiecare bine a$ezate pe cate un 
CD, in fimetie de stilul muzical 
caruia ii sunt destinate. Un as¬ 
pect important, §i care trebuie 
punctat aici, este acela ca nu 
toate sunetele sau loop-urile 


sunt complet diferite. Nu. o 
parte din ele sunt asemanatoa- 
rc, provenind din procesarea 
diferita a aceluia$i sunct sau 
loop sursa. 

Spre deosebire de alte co- 
lectii de acela^i gen, mi s-a pa- 
rut interesanta §i utila initiativa 
producatorilor de a include in 
eJay Sound Collection # l$i un 
Soundbrowser, aflat momentan 
in versiunea 1.0. Acest Sound- 
browser i$i do vedette cu priso- 
sinta utilitatea in 
cautarea intuitiva 
a sunetului sau 
loop-ului dorit, 
oferind $i cateva 
optiuni de pre-as- 
cultare. Totodata, 
de§i nu are o cali- 
tate exceptionala a 
rezultatului pro- 
cesarii, o functie 
de stretching, pe 
numele sau Real- 
Stretch Timestret- 
cher, ofera posibi- 


EJav Sound Collection #1 

CD1 

Dance 
Trance 
Techno 
Electro 
Big Beat 

CD2 

Drum&Bass 

Ambient 

Ethnic 

House 

CD3 

Grunge 

Alternative 

Industrial 

Sound Experiments 
Pop+Ballads 

CD4 

Hip Hop 
SouRR&B 
Dub+Reggae+Afro 
Trip Hop 

litatea adaptarii sunetului sau 
loop-ului dorit la BPM-ul 
piesei in lucru. 

Marius Ghinea 

Producator: PXD Software 
Ofertant: Best Computers 
Tel: 01-3147698 
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Calculatoare 

la puterea 3D 


A §a cum v-am obi$nuit $i in numere- 
1c trecute, nelipsitul test de placi 
video este prezent §i luna aceasta 
pentru a completa bazele de date ale citi- 
torilor no$tri, acest lucru ajutandu-i sa alea- 
ga mai u$or dintr-o varietate imensa de 
produse $i de preturi. Placile video com- 
pleteaza testele din lunile precedente, 
incercand sa acopere o varietate cat mai 
mare de modele. Luna aceasta nu am 
insistat a$a de mult asupra acceleratoarelor 
GeForce 256, deoarece acestea au inca un 


3 Demon PV - 822 / 32 MB 

Prima placa testata in laborator in- 
corporeaza un chipset RivaTNT 2 Ultra, 
ceea ce reprezinta un atu pentru acest mo¬ 
del. Instalarea driverelor a decurs fara 
probleme. Pentru cei mai putini initiati in 



Elsa Erazor III LT 


Prima placa testata de la Elsa are o arhi- 
tectura bazata pe un chipset Riva TNT 2 
M 64. Pachetul este neobi§nuit, deoarece 
alaturi de placa video este prezent $i un 
lucru mai putin obi§nuit pentru lumea 
gamerilor: ochelarii 3D Revelator. Accele- 
ratorul video propriu-zis este optimizat 
pentru sistemele Pentium III, avand supoit 
ISSE precum $i AGP 4 x. Standardele 
graFice suportate sunt: Direct3D. OpenGL, 
DirectDraw, DirectVideo, DirectX. Pc lan- 
ga manual, cutia mai cuprinde $i 4 CD-uri 
cu diverse aplicatii $i drivere. Revenind la 
ochelari, acedia reprezinta ceva nou pentru 
gameri. Ei pot rula pe cele mai multe 
aplicatii Direct3D, calitatea LCD per- 
mijand prelungirea timpului de joaca de¬ 
oarece menajeaza ochii. Sunt recomandati 
$i pentru purtatorii de ochelari. Desigur ca 
pretul este $i el mai ridicat, insa acest model 
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pret dcstul de ridicat, in ciuda perfor- 
mantelor foarte bune. Cu toate acestea, 
pentru cei care au posibilitati financiare 
„serioase'\ aceste modele sunt recoman¬ 
date, mai ales pentru jocurile „grele'\ 

Ca $i in luna precedent^, sistemul de 
test a fost echipat cu un procesor AMD K 7 
la o freeventa de 700 MHz. Placa de baza a 
fost o Soltek 77 KV cu chipset Via KX 133, 
iarpe acest sistem au fost instalati 128 MB 
RAM de memorie PC 100. Multi cititori 
poate ca se intreaba de ce nu obtin valorile 


domeniu, manualul vine in ajutor, aici exis- 
tand pe langa instructiunile de baza §i un 
capitol special pentru solutionarea pro- 
blemclor. Modelul 3 Demon PV are un Z 
buffer de 24 bit, un stencil buffer de 8 bit $i 
suporta accelerare software pentru DVD. 
Alte caracteristici tehnice ar fi triangle 
setup 100 % hardware, texture mapping - 
per-pixel perspective correction for Fog, 
Light and Mip Mapping. 

In primul joc testat. Unreal Tourna¬ 
ment ,, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obtinut 53,69 fps, in 1024 x 768 x 16 
bit 47,96 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 
36,51 fps. Continuand cu binecunoscutul 
Quake III, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 
16 bit s-au obtinut 70,2 fps, in 1024 x 768 
x 16 bit 54,0 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 
30,5 fps. In ultimul joc testat. Expandable, 

reprezinta o experienta care mcrita traita. 
Informatii suplimentare pot fi gasite $i pe 
adresa www.clsa.com. Sa vedem insa cum 
s-a comportat Elsa Erazor III LT in teste. 

in primul joc testat, Unreal Tourna¬ 
ment, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 bit 
s-au obtinut 49,47 fps, in 1024 x 768 x 16 
bit 41,37 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 
24,0 fps. Continuand cu binecunoscutul 
Quake III, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 





din revista. Aici trebuie specificat faptul 
ca sistemul de test este foarte performant, 
astfel ca o gama restransa de utilizatori au 
acces la asemenea configuratii. De aici 
rezulta §i difercntele uneori destul de mari 
ale valorilor, intre ceea ce am testat noi §i 
ceea ce au testat cititorii. Pentru a remedia 
problema, incercati sa utilizati o confi- 
guratie identica $i rezultatele vor fi apro- 
ximativ egale in testele efectuate. Pe ma- 
sura ce procesorul este mai putcrnic, iar 
memoria instalata cat mai multa, valorile 
vor create simtitor. Important este sa aveti 
un procesor performant $i un chipset al 
placii video la fel de bun. 

O alta diferenta de valori poate sa 
apara ?i din cauza driverelor, de aceea este 
recomandat este sa incercati cat mai multe 
dintre acestea. Drivcrele folosite de noi au 
fost cele ale producatorilor, prezente in 
cutiile produselor. 

Chiar daca ma repet, se pot obtine 
valori diferite folosind ultimele aparitii in 
acest domeniu. 


intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obtinut 36,60 fps, iar in 1024 x 768 x 32 
bit 26.43 fps. Nota obtinuta in 3D Mark 
2000 intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 
bit a fost de 2388. 

Graphics Controller: TNT 2 Ultra 
Display Memory: 32 SDRAM 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

300 MHz RAMDAC 
AGP: 2X/4X 
Extra: None 

Producator: 3 Demon 
Distribuitor: Viami 
Telefon: 01 -3277245 
Fax:01 -3277244 


16 bit s-au objinut 52,3 fps, in 1024 x 768 
x 16 bit 38,3 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 
18,4 fps. in ultimul joc testat. Expandable, 
intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obtinut 30,21 fps, iar in 1024 x 768.x 32 
bit 18,11 fps. Nota obtinuta in 3D Mark 
2000 intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 
bit a fost de 1819. 

Graphics Controller: TNT 2 M 64 
Display Memory: 32 SDRAM 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

300 MHz RAMDAC 
AGP: 2 x / 4 x 
Extra: 3D Revelator 
Producator: Elsa 
Distribuitor: Caro Group 
Telefon: 01 -3137109 
Fax: 01-3121210 
Pret: 135 (faraTVA) 
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Cum am testat 

Acceleratoarele grafice au 
fost testate in binecunoscutul 3D 
Mark 2000 cu setarile din default 
benchmark la o rezolutie de 
1024 x 768 x 16 bit. S-a con- 
tinuat cu testele din jocurile 
Quake III , Expandable S s7 Unreal 
Tournament. 

In Quake III vet: LI I s-a tes¬ 
tat folosindu-se comenzile de 
consola ^imedemol" §i „demo 
demoOOr'. in rezolutiile 800 x 
600 x 16 bit §i 1024 x 768 x 16 
bit s-au folosit setarile cele mai 
rapide. in 1024 x 768 x 32 bit 
s-au folosit in schimb setarile 
pentru cea mai buna calitate a 
imaginii. 

in ceea ce prive§te jocul Ex¬ 
pendable , s-a testat numai in 
rezolutia 1024 x 768 pentru o 
adancime de culoare de 16 $i 32 
bit. Au fost activate setarile pen¬ 
tru Anti Aliasing, Tripple Buffer¬ 
ing, Hardware Texture Compres¬ 
sion $i Stencil Buffering. Testul 
a fost lansat cu ajutorul comenzii 
„go-timedem2”. 

Placile grafice au mai fost 
testate in final $i in jocul Unreal 
Tournament, in acest binecunos- 
cut FPS (First Person Shooter) ver. 
4.00 comenzile folosite au fost 
^timedemo” $i „demoplaytestl”. 

Cea mai mica rezolutie de 
test a fost 800 x 600 x 16 bit, 
ajungandu-se pana la 1024 x 
768 x 32 bit. in concluzie, tot 
ceea ce este nevoit sa faca un ci- 
titor este sa compare datele obti- 
nute §i sa realizeze un raport din- 
tre viteza §i pref 

Pentru un gamer care dore§te 
sa achizitioneze un accelerator 
video, anumite caracteristici, cum 
ar fi TV-Out sau software-ul 
inclus in pachetul placilor nu pre- 
zinta o relevanta prea mare. 
Exista insa o categorie de uti- 
lizatori care se ocupa $i cu astfel 
de activitati. S-ar putea ca 
optiunea de TV-Out sa ajunga nu 
peste multa vreme un standard. 
Revenind la achizitionare, decizia 
este a fiecaruia. 

V___ J 



■ Guillemot 3D Prophot □ WinFast 3DS 320 II Ultra ■ Elsa Erazor III Pro Vivo 
□ Gigabyte - GF 2560 ■ Elsa Erazor III LT □ 3 Demon PV - 822 ■ WinFast 3D S 325 
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Hardware 




Elsa Erazor III Pro 

Bazata pc un procesor Riva TNT 2 Pro, 
placa de la Elsa are performante mai bune 
decat modelul prezentat anterior. Contro- 
lerul grafic integreaza un pipeline de 
randare Twin-Texel, precum §i un pixel fill 
rate foarte bun pentru scenariile 3D cele 
mai complexe. Pachetul se prezinta cu o 
documentatie foarte buna, iar o trasatura 
mai putin obi$nuita din partea produca- 
torilor este garantia placii, aceasta fund de 
6 ani. Modelul de la Elsa include $i o ie§ire 
TV-Out. Pentru prelucrarea imaginilor, 
manualul prezinta informatii multiple in 
acest sens, fiind din pacate tradus doar in 
doua limbi. Cu aceasta placa se pot inre- 
gistra orice fel de secvente video, cadre 
din jocuri sau animatii 3D. le§irea Tv-Out 
permite folosirea televizorului pe post de 
monitor. Prelucrarea imaginilor video se 
poate efectua intr-o maniera profesionista, 

WinFast 3D S 320 II Ultra 

De la firma Leadtek au fost prezente 
pe bancul de proba doua acceleratoare 
video: WinFast 3D S 320 II Ultra $i WinFast 
3D S 325. Primul dintre acestea, WinFast 
3D S 320 II Ultra are incorporat un chipset 
TNT 2 Ultra, de aici rezultand §i perfor- 
mantele bune rcalizate in toate tcstele efec- 
tuate. Pentru iubitorii de capturi video, pla¬ 
ca prezinta o ie$ire de TV. Instalarea aces- 
teia a decurs normal, iar software-ul care 
insote$te placa prezinta §i o optiune de 
overclocking. Functionarea se realizeaza 



WinFast 3D S 325 

A doua placa testata de la firma 
Leadtek se bazeaza pe un chipset Riva TNT 
2 M 64, deci este un pic mai lenta decat 
cea anterioara. Acest lucru este vizibil $i la 
rezultatele obtinute. Pentru majoritatea 
placilor cu chipset Riva, folosind driverele 
Detonator 3.68, $i incarcand in regi§tri 
li§ieml coolbits.reg, va aparea un meniu 
suplimentar cu optiuni pentru over¬ 
clocking. Desigur ca pot fi folosite §i alte 
programe in acest sens, cum ar fi PowerStrip 
§.a. Pentru gamerii care incearca un sa efec- 
tueze un proces de overclocking este ne- 
cesara montarea unui cooler pe accele- 
ratoarele care nu prezinta din fabricate 
unul. Revcnind la WinFast 3D S 325 se 
poate a firma faptul ca pretul este rezona- 
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in orice format video cu ajutorul software- 
ului prezent in pachet, MainActor v3. De 
asemenea, la aceasta placa pot fi conectate 
multiple periferice, inclusiv ochelarii 3D 
Revelator, avand un total de 3 intrari $i 2 
ie$iri. Software-ul include binecunoscuUil 
Need For Speed 4. In primul joc testat. Un¬ 
real Tournament, intr-o rezolutie de 800 x 
600 x 16 bit s-au obtinut 52,93 fps, in 1024 
x 768 x 16 bit 49,17 fps, iar in 1024 x 768 
x 32 bit 39,66 fps. Continuand cu binecu- 


la o frecventa de ceas ceva mai ridicata, ca 
de altfel la majoritatea placilor de la 
Leadtek. Acest lucru duce la o cre$tere de 
viteza in aplicatiile 3D, procesului de 
overclocking venindu-i mult in ajutor $i 
cooler-ul de pe placa, acesta reducand mult 
din surplusul de caldura. De§i multe acce¬ 
leratoare vin din fabricate cu un software 
care permite overclocking-ul, nu este reco- 
mandata efectuarea acestui lucru, decat 
pentru utilizatorii care sunt speciali§ti in 
domeniu. Modelul de la Leadtek poate 
efectua pana la 250 Mpixeli/secunda $i 5 
milioane de triunghiuri/secunda, supor- 
tand accelerare video pentru DirectShow, 
MPEG-1 $i MPEG-2, DDWG (Digital Dis¬ 
play Working Group), Software Dvd Pla¬ 
yer. WinFast 3D S 320 II Ultra reprezinta o 
alegere buna, insa calitatilc suplimentare 
se resimt in pretul destul de ridicat. 

In 3D Mark 2000 intr-o rezolutie de 
1024 x 768 x 16 bit, s-a obtinut o nota de 
3078. Am continuat cu Quake III Test 
v. 1.08. unde intr-o rezolutie de 800 x 600 

bil, pentru o placa echipata cu 32 MB Ram, 
avand in vedere §i rezultatele obtinute. 

in primul joc testat. Unreal Tourna¬ 
ment, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 
bit s-au obtinut 50,42 fps, in 1024 x 768 x 
16 bit 45,44 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 
25,97 fps. Continuand cu binecunoscutul 
Quake III, intr-o rezolutie de 800 x 600 x 
16 bit s-au obtinut 55,5 fps, in 1024 x 768 
x 16 bit 41,9 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 



noscutul Quake 111, intr-o rezolutie de 800 
x 600 x 16 bit s-au obtinut 73,0 fps, in 
1024 x 768 x 16 bit 65,8 fps, iar in 1024 x 
768 x 32 bit 41,5 fps. in ultimul joc testat. 
Expandable, intr-o rezolutie de 1024 x 768 
x 16 bit s-au obtinut 43,31 fps, iar in 1024 
x 768 x 32 bit 36,70 fps. Nota obtinuta in 
3D Mark 2000 intr-o rezolutie de 1024 x 
768 x 16 bit a fost de 2865. 

Graphics Controller: TNT 2 Pro 
Display Memory: 32 High Speed 
Memory. Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 300 MHz 
RAMDAC 

AGP: 2 x / 4 x Extra: Tv Out 

Producator: Elsa 
Distribuitor: Caro 
Telefon: 01 -3137109 
Fax:01-3121210 
Pret: 141 (fara TVA) 

x 16 bit placa a atins performanta de 76,9 
fps iar intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 
bit 69,3 fps. In 1024 x 768 x 32 bit, avand 
setata cea mai buna calitate a imaginii, s- 
au obtinut 47,7 fps. in jocul Expendable, 
intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obtinut 48,68 fps, iar intr-o adancimea de 
culoare de 32 bit 39,26 fps. WinFast 3D S 
320 II Ultra nu a fost testata in jocul Un¬ 
real Tournament. 

Graphics Controller: TNT 2 Ultra 

Display Memory: 32 High Speed 

Memory. Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 

Max. Dot (Pixel) Rate: 300 MHz 

RAMDAC 

AGP: 2 x / 4 x 

Extra: TV-Out 

Producator: Leadtek 
Distribuitor: Best Computers 
Telefon: 01 -3147698 
Fax:01 -3147699 
Pret: 148 USD (fara TVA) 

22,1 fps. in ultimul joc testat. Expandable, 
intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obtinut 34,96 fps, iar in 1024 x 768 x 32 
bit 21,14 fps. Nota din 3D Mark 2000 intr- 
o rezolutie de 1024 x 768 x 16 bit a fost de 
2195. 

Graphics Controller: TNT 2 M 64 
Display Memory: 32 High Speed 
Memory. Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

300 MHz RAMDAC 
AGP: 2 x / 4 x. Extra: N / A 

Producator: Leadtek 
Distribuitor: Best Computers 
Telefon: 01 -3147698 
Fax:01 -3147699 
Pret: 91 USD (fara TVA) 

Level - iuiie 2000 


















Gigabyte - GF 2650 

lata ca am ajuns §i la mult a$teptatul 
capitol: GeForce. Au fost testate doua mo- 
dele din aceasta categoric, pentru a arata 
diferentierea clara dintre acestea §i alte ac- 
celeratoare gratlce. GA-GF 2650 
folose$tc un chipset de la NVIDIA, 
care se bazeaza pe o tehnologie 
Quad Engine. 

Cipul placii video integreaza 
intregul pipeline 3D, incluzand 
procesele de transformare, ilumi- 
nare, setare §i renderizare. Integra- 
rea Transform & Lighting-ului fur- 
nizeaza o rata de 2-3 ori mai mare 
de triunghiuri/secunda, creandu-se 
astfcl scene 3D mult mai detaliate. 
Eliberarea procesorului de aceasta 
sarcina permite imbunatatirea AI- 
ului (Artificial Intelligence), 
rezultand astfel un comportament 
mult mai realist al obiectelor $i o 
imbunatatire a animatiei caracterelor. La 
randul lui, pipeline-ul Quad Engine este 
independent, separand procesele de trans- 
formare, iluminare, setare $i randarizare, 


ajungandu-se astfel la o rata foarte mare de 
transfer. Un punct extra este §i ie$irea TV- 
Out. In pachet este prezent binecunoscutul 
Need For Speed Hot Pursuit. 

in primul joc testat. Unreal Tournament, 
intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 bit s-au 


obtinut 56,22 fps, in 1024 x 768 x 16 bit 
54,89 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 49,71 
fps. Continuand cu binecunoscutul Quake 
I IT intr-o rezolutie de 800 x 600 x 16 bit s-au 


obtinut 79,8 fps, in 1024 x 768 x 16 bit 
76,7 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 54 fps. 
in ultimul joc testat. Expandable , intr-o 
rezolutie de 1024 x 768 x 16 bit s-au 
obtinut 59 fps, iar in 1024 x 768 x 32 bit 
55,21 fps. Nota obtinuta in 3D Mark 2000 
intr-o rezolutie de 1024 x 768 x 
16 bit a fost de 3952. 

Graphics Controller: 
GeForce 256 

Display Memory: 32 High 
Speed Memory 
Refresh (Vertical): 60 - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 

350 MHz RAMDAC 
Memory Speed: 166 MHz 
Processor Speed: 120 MHz 
AGP: 2x/4x 
Extra: Tv-Out 

Producator: Gigabyte 
Producator: Elsa 
Distribuitor: Caro 
Telefon: 01-3137109 
Fax:01-3121210 
Pret: 213 (fara TVA) 



3D Prophet 

Despre a doua placa GeForce testata 
se poatc afirma ca a reprezentat o surpriza 
placuta. in teste s-a comportat exemplar, 
rezultatele obtinute fiind foarte bune la 
toate capitolele. Acest fapt confirma inca 
o data diferenta de performanta, uneori 
foarte mare, dintre placile cu chipset Ge- 
Force256 $i alte modele cu chipset-uri mai 
putin performante. Cele patru pipeline-uri 
independente furnizeaza pana la 480 
milioane de pixeli/secunda, garantand ast¬ 
fel cea mai mare calitate de culoare, precum 
§i efecte speciale de renderizare la o rata 
foarte mare de transfer. Modul AGP 4 x per- 
mite procesorului calculatorului (CPU) sa 
transfere date direct la GPU (Graphical Pro- 
cesing Unit) pentru a imbunatati perfor- 
mantele sistemului, evitandu-se astfcl 
copierea datelor din memoria principals 
Memoria este de tip SDRAM, avand un 


Ramdac la 350 MHz. Se poate ajunge la o 
rezolutie inalta fara a pierde aproape nimic 
din viteza. Acceleratorul este echipat cu 
un total de 32 MB. imbunatatiri semnifi- 
cative sunt remarcate in cadrul rezolutiilor 
mari cu o adancime de 32 biti, suportand 
rezolutii de pana la 2048 x 1536 la o 
freeventa de 75 Hz. Engine-ul 2D pe 256 
bit permite o performanta $i un refresh 
foarte rapid la rezolutiile cele mai inalte, 
la o adancime de culoare de 32 biti. Dupa 
instalarea placii $i a driverelor este necesara 
o configurare in Windows, meniul prezen- 
tand $i optiuni de overclocking. 3D Pro¬ 
phet este optimizat pentru accelerare soft¬ 
ware DVD, pachetul cuprinzand un manual 
detaliat. Fiind una dintre cele mai bune 
placi video din lume, poate genera pana la 
15 milioane de triunghiuri/secunda. 3D 
Prophet reprezinta o investitie buna, tinand 
cont §i de faptul ca nu este un accelerator 
foarte scump. Cu toate acestea, speram ca 
in cateva luni preturile 
sa scada cat mai mult. 
In 3D Mark 2000 intr- 
o rezolutie de 1024 x 
768 x 16 bit, s-a obti¬ 
nut o nota de 4562, in 
Quake III Test v.J.08. 
intr-o rezolutie de 800 
x 600 x 16 bit placa a 
atins performanta de 
82.2 fps iar intr-o re¬ 
zolutie de 1024 x 768 
x 16 bit 80.4 fps. 
Avand setata cea mai 
buna calitate a ima- 
ginii, in 1024 x 768 x 
32 bit s-au obtinut 62.7 


fps. In jocul Expendable, intr-o rezolutie de 
1024 x 768 x 16 bit s-au obtinut 60.89 fps, 
iar intr-o adancimea de culoare de 32 bit 
58.65 fps. in Unreal Tournament la o 
rezolutie de 800 x 600 x 16 bit s-au obtinut 
52.6 fps, in 1024 x 768 x 16 bit 51.68 fps 
iar in 1024 x 768 x 32 bit 49.01 fps. Avand 
ni$te rezultate remarcabile, placa a fost 
testata §i in jocul Test Drive 6, unde la o 
rezolutie de 800 x 600 x 16 bit s-au obtinut 
82 fps, in 1024 x 768 x 16 bit 68 fps iar in 
rezolutia 1024 x 768 x 32 bit 51 fps. Sper 
ca datelc prezentate la acest accelerator, 
3D Prophet, sa convinga pe cei mai multi 
gameri de faptul ca merita o investitie mai 
scumpa, dar care i§i va dovedi calitatile 
pentru un timp relativ indelungat. Tinand 
cont §i de faptul ca nu este o diferenta de 
pret mare fata de un model bazat pe o 
arhitectura TNT 2 Ultra, este recomandata 
o asemenea achizitie. 

Graphics Controller: GeForce 256 
Display Memory: 32 MB High Speed 
Memory 

Refresh (Vertical): 60 Hz - 240 Hz 
Max. Dot (Pixel) Rate: 350 MHz 
RAMDAC 

Memory Speed: 166 MHz 
Processor Speed: 120 MHz 
AGP: 4 X / 2 X Extra: N/A 

Producator: Guillemot 
Distribuitor: UbiSoft 
Telefon: 01 -2316769 
Fax:01 -2316766 
Pret: 216 USD (fara TVA) 
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euterlzet 



David Gabriel 

din Bucuresti 

> 

Am urmatoarea confi- 
guratie: un Pentium 233 
MHz, 32 MB RAM, o placa 
video Voodoo II, un HDD de 
3,2 GB. Ce upgrade Tmi 
recomandati? 

Din nefericire, nu specifici 
o suma de bani de care dispui, 
astfel ca o sa Tti recomand mai 
multe upgrade-uri in urmatoa- 
rea ordine: memorie (64 MB), 
placa video (Riva TNT2), pro- 
cesor (un Mendocino 500 
MHz sau un P ill la 500 MHz) 
$i, bineinteles, placa de baza in 
functie de procesorul ales. Im¬ 
portant este ca sistemul tau sa 
fie cat mai „echilibrat'\ pentru 
ca o deficicnta intr-o directie 
va atrage dupa sine o scadere 
totala a performantei. A confi- 
gura optim un calculator nu este 
foartc u$or, mai ales pentru jo- 
curile ..grele" care necesita re- 
surse foarte mari. 

Dimitriu Alexandru 

Nicolae 

din Ploiesti 

Am un Mendocino la 400 
MHz, 64 MB RAM, o placa 
video cu 8 MB, un HDD de 
6,4 GB. Ce upgrade imi reco¬ 
mandati, care sa nu ma coste 
mai mult de 150 USD? 

Un prim upgrade ar fi la 
placa video, unde iti recomand 
o Riva TNT 2 Ultra 32 MB. Da¬ 
ca upgrade-ul este prea scump, 
atunci poti incerea o Riva TNT 
2 cu 16 MB, insa acest lucru ar 
trebui sa tie temporar. Pentru 
placa video nu ar trebui sa 
cheltui mai mult de 50-70 USD. 
Nu specifici nimic in legatura 
existenta unui CD-ROM. In ca- 
zul in care e$ti posesorul unu- 
ia, problema spatiului este din- 
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tr-un punct de vedere rezolvata, 
deoarece poti „scrie” CD-uri. In 
cazul acesta, ar fi indicat §i un 
upgrade la harddisk. Urmatorul 
lucru dupa placa video ar fi un 
upgrade la memorie. Pentru 
inca 64 MB ar trebui sa plate$ti 
aproximativ 65 USD. Facand 
aceste doua upgrade-uri, ar mai 
trebui sa iti ramana aproxi¬ 
mativ 40 USD, bani cu ajutorul 
carora poti face restul de up¬ 
grade-uri, respectiv la: procesor 
Mendocino 500 MHz - 
(aproximativ 10 USD), even¬ 
tual la placa video (de la 16 
MB a 32 MB) §i la HDD. 

Popa Catalin 
din Buzau 

Am un Cyrix M II 300 
MHz, Hdd 4.3 GB, Voodoo II 
12 MB, 64 MB RAM. Ce up¬ 
grade Tmi recomandati, la o 
singura components? 

Cu memoria stai bine, acest 
lucru nefiind valabil la capito- 
lelc accelerator video §i pro- 
ccsor. Eu a$ efectua atat un up¬ 
grade la placa video cat $i la 
un procesor. Daca ar fi totu$i sa 
aleg intre elc, a$ alege placa 
video. Dar sa $tii ca daca nu ai 
§i un procesor foarte perfor- 
mant, care sa sustina placa 
video, mai bine mai a§tepti, 
strangi niste bani. dupa care 
efectuczi ambele upgrade-uri. 
Mai ales daca e$ti un fan al jo- 
cului Quake III, cred ca mcrita 
o investitie pentru ambele 
componentc, chiar daca mai 
a$tepti o vreme. 

Adina din 
Fagaras 

Pentru a create viteza 
unui calculator de la 150 la 
300 MHz trebuie schimbat 
procesorul sau se adauga ca 
la memorie RAM? 


Nu. nu este acela$i lucru ca 
la memorie. Pentru a ajunge de 
la 150 MHz la 300 MI Iz este ne- 
voie sa cumperi un procesor nou. 

Valsan Andrei 
din Bucuresti 

Cam cat m-ar costa un 
Pentium II 350 MHz, 64 MB 
RAM, o placa video Voodoo 3? 

Procesorul te-ar costa apro¬ 
ximativ 100-130 USD, memo¬ 
ria 60 USD iar in ceea ce pri- 
ve$te placa video, nu specifici 
ce model de Voodoo III ai dori. 
Preturile sunt cuprinse intre 80 
§i 160 USD pentru Voodoo III 
2000 $i Voodoo III 3500. 

Cosmin Constantin 
din Slatina 

Cat m-ar costa un up¬ 
grade de la un HDD de 4 GB 
la unui de 10-13 GB ? 

Acest lucru depinde mult 
de firmele din zona ta. in prin¬ 
cipal, nu ar trebui sa te coste 
mai mult de 60 USD (fara TVA). 

Eftimie Andrei 
din Sighisoara 

Ce placi de retea sunt 
recomandate pentru o retea 
locala, mai ales pentru o 
distanta mica? Eu $i cu un 
vecin de-al meu am dori sa 
„construim” o astfel de retea. 

Pentru a realiza o retea poti 
folosi placi de retea pentru slot 
ISA sau PCI. Ultimele ar fi mai 


recomandate. Pentru o utilizare 
„in bloc ', o retea dc 10 Mb/s 
este suficienta, pentru trei uti- 
lizatori. BNC-ul poate functio- 
na, cu un cablu bun ^i placi de 
retea de calitate, pana la 400 m, 
pe cand UTP-ul pana la 100 m. 

Radu Adrian 

din Ploiesti 

* 

De ce un Pentium II la 450 
MHz, 128 MB RAM $i un K6 
II la 400 MHz cu 64 MB RAM 
primesc la acela$i benchmark 
o nota de 220 $i respectiv 120? 

Notele sunt diferite la 
benchmark, deoarece exista o 
diferenta intre procesoare. Un 
Pentium II la 450 MHz este mult 
mai performant decat un K 6 II 
la 400 MHz. Exista din pacate 
^i o diferenta de pret mare intre 
ccle doua procesoare. 

lonescu Horia 

din Constanta 

> 

Ce upgrade Tmi recoman¬ 
dati la un P 166 MHz, placa 
video 8 MB, 1.2GB$i 16 MB 
RAM? 

Nu specifici nimic de bani, 
astfel ca iti voi recomanda up¬ 
grade-uri pentru toate compo- 
nentele. Un sistem de referinja 
ar fi un Mendocino la 400 
MHz, 64 MB Ram, HDD 8,4 
GB, Riva Vania 16 MB. 
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talon de 
abonament 

Decupaji talonul din revista, 
completati-l §i expediati-i 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa loana Badescu, 

O P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 
Taloaneie care nu sunt insotite de dovada 
platii NUVOR FI LUATE tN CONSIDERARE! 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana Badescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Brasov sau prin ordin de 
plata in contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 
in contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 
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J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


_J 6 luni, la pretul de 162.000 lei 
—I 1 an, la pretul de 324.000 lei 


incepand cu luna: 


Va rog sa-mi expediati revistele pe urmatoarea adresa: 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Jude{ 

Telefon: 

E-mail: 
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Am pIStit. lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de platd nr. .. 


7/00 


Tombola 



Sony 




IBSft 


_ 



Reluam Tn acest 
numar concursul 
realizat impreuna 
cu cei de la Sony. 

Jocul (pentru PlayStation) 
pus la bataie este 
Legend of Legaia. 
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Cum se nume§te haiosul personaj care apare Tn ambele productii prezentate 
Tn acest numar la rubrica PlayStation (Medievi! 2 §i Everybody’s Golf 2)7 

a) Daniel Fortesque b) Michael Beauchamp c) James Fisher 




Tombola 


Raspundeti la Tntrebarea de mai 
sus, decupati talonul alaturat §i 
trimiteti-l pe adresa O.P. 2 C.P. 4 
2200 Bra§ov. 

1 _ l 7/00 



Sony 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Jude{ 


Telefon: 

E-mail: 











































Chatroom 




Salut Level 

Eftimie Andrei (opsedatu’ 
de joace) |nebunatic niie $i 
obsedat ce e$ti...| aka Sepiroth 
($titi voi, bad guy din Final 
Fantasy VII) |Aha...§i eu care 
credeam ea este vorba despre 
un personaj din Pove$ti Nemu- 
ritoare volumul V hi va trans¬ 
mite urari de bine $i La multi 
an...(oops, wrong letter) [Cra- 
ciun Fericit $i Happy Valen¬ 
tine!!!]. 

Stimati Lcvel-i$ti |Dragi 
tovara$i $i preteni...|, m-am 
trezit |...eu m-am sculat] $i io 
sa va scriu (eu de fapt imi fac 
tema la romana)-§§§§t- |sa nu 
auda pisica pentru ca te 
parade la mama| din mai 
multe motive. Ati fost cumva 
infectati cu I LOVE YOU [T 
love you too man!!!] $i v-i |Su- 
na mai bune „vi”, nu?] s-a 
stricat fi§ierul cu lista abona- 
tilor sau care-i treaba? LeveliF 


este dcja cu o saptamana intar- 
ziere |A fost retinut cu ni$te 
afaceri personale, da' acuni e 
pe vine...daca nu a sosit deja!] 
(azi e 8 mai, 2000) |La noi este 
deja 30 mai 2000] $i tot nu 
mi-a venit revista?!?!? |$ase ca 
vine...]. 

Acum sa trecem la treburi 
mai importante |Bun. Atunci sa 
discutam despre criza eco¬ 
nomica din Romania!] (stati 
un pic ca asta a fost cea mai 
importanta treaba), deci (roma- 
nului ii plac concluziile) [...$i 
sarmalutele cu mamaliguta] 
sa trecem la treburi mai putin 
importante [vreme, fotbal, 
femei...]: 

1. Puneti, oamenilor, un 
link [Unde?] (§titi voi, un site 
unde sa gasim informatii despre 
joc, updates §i alte chestii im¬ 
portante) la fiecare joc [Lucru- 
rile acestea le vei putea gasi 
la www.level.ro]. 


2. De ce nu mirc- 
uiti $i voi pe #level? 

|Cum adica nu ne mir- 
cuim? Eu intru in fiecare zi 
pe canal!] 

3. Pe cand wed site-ul? 

[Hmm...Wed site nu vom avea! 
In schimb, web site-ul LEVEL 
va ti functional in scurt timp!) 
Daca tot va laudati cu cl [Lauda 
de sine, nu miroase a bine]. 


Sepiroth din Sighi§oara 


Hello! (Hallo man!) 


Va vorbe$te Necul Teodor 
aka Cradock din Tccuci. ITe 

asculta Bogdan Dragan aka 
Wild Snake din Bra$ov]. Sper 
ca n-ati uitat de mine [Vai, cum 
crezi ca am putea sa te uitam! 
Da’ cum spuneai ca te chea- 
ma? Teodor §i mai cum?]. Eu 
n-am uitat de voi! | Asta e bine! | 
In primul $i in primul rand 
vreau sa imi cer scuzele de 
rigoare pentru intarzierea 
nejustificata a scrisorii mele din 
februarie [Nici o problema 


batrane], pe care o veti citi 
dupa aceasta, sau a(i citit-o 
deja. Scuzele mele. Vedeti, sunt 
in clasa a VUI-a |Oho...multa 
bafta la examenul de capaci¬ 
tate $i la admiterea in liceu| ^i 
nu prea am avut cand sa o trimit 
atunci dupa care se facuse 
martie §i tot a^a [Niciodata nu 
este prea tarziu!]. 

Am zis ca daca tot se im- 
plinesc doi ani de cand va cum- 
par revista, de cand cumpar 
LEVEL-ul, sa ma apuc de scris 
o scrisoare | Mi se pare normal. 
Oricum, nu inteleg de ce ai 
a$teptat atat.|. V-am considerat 
va consider §i va voi considera, 
pana la „ob$tescul starlit’" al re- 
vistei [adica never ever] (care 
sper sa tina multi-multi ani de 
acum incolo) cei mai buni! Va 
faceti treaba bine, sunteti tipi 
serio$i [a^a crezi tu...ca suntem 
serio^i. Eu unul sunt un $arpe 
nebun care toata ziulica este 
pus numai pe $otii| care incer- 
cati sa ne dati ce puteti mai bun 
din voi (sper ca aparentelc sa 
nu in§ele) |Aici ai dreptate, 
pentru ca intr-adevar ne stra- 
duim sa facem o revista buna 


Sssssalutare ssssstimati LEVEL-§ti, 
lata ca §i luna aceasta imi revine deosebita 
placere sa va raspund la scrisori. Ce... 
credeati ca ati scapat de mine, de §arpele cu 
umeri? Nau uei... Fiti pregatiti pentru ca sunt 
hotarat sa fiu nemilos sau mai bine spus sa tai 
in carne vie §i de data aceasta. Cum? Credeti 
ca glumesc? Mare, mare gre$eala faceti 
pentru ca un §arpe adevarat i§i tine 
intotdeauna promisiunile. A§a ca feriti-va de 
furia sai pelui salbatec!!! 

Ca de obicei, nu o sa imi cer scuze pentru 
faptul ca nu voi putea raspunde la toate 
scrisorile pentru simplu motiv ca nu cxista 
destul spatiu. Astfel ca am hotarat ca aceasta 
rubrica sa lie mutata pe orbita Pamantului 
unde exista suficient „spatiu” pentru a 
raspunde la toate scrisorile voastre. 

Oricum, eu va asigur cu niana pe 
inima mea veninoasa ca toate 
scrisorile voastre sunt citite cu 
mare atentie $i ca „unele” din 
sugestiile voastre sunt luate in 
considerarc. 


Acela§i $arpe nedomesticit... 
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care sa fie pe placul vostru.]. 

De la numarul 8/1998 sunt 
impreuna cu voi zi de zi, luna 
de luna [...ceas de ceas, ceas 
de aur...Ma bucura sa aud 
lucrul acesta. Sper ca nu e$ti 
singurul.|. Sunteti o revista 
inca tanara |a$a este|, care a 
facut §i gre$eli [oho...§i inca 
destule|, dar omul in sine face 
gre§eli [mda... a$a e oamenii... 
face gre$eli|. Doar din ele se 
invata, nu? [Bineinteles ca... 
da!|. Sper sa va perfectionati, 
sa ajungeti la cote cat mai 
inalte [...$i noi speram la fell. 
De$i nu aici imi inchei scrisoa- 
rea va urez din partea mea $i a 
tuturor colegilor mei, care in 
adancul sufletelor lor, doresc §i 
ei acela§i lucru, JUMP TO THE 
NEXT LEVEL! 

Cradock din Tecuci 

Hello Level Team 
(Sal’tare!!!) 

Este prima mea tentativa de 
a comunica cu LEVEL Team 

|Inceputul este mai greu ca 
dupa aceea...|. Sper ca o voi 
putea numi comunicare [Hai 
mai bine sa o numim „discutie 
constructive”) (in sensul ca 
daca nu-mi raspundeti... nu va 
fac nimic) |Norocul meu... 
pentru ca altfel ma invarteam 
de o bataie!). 

Cumpar revista inca din fe- 
bmarie |Anul curent?] $i cred 
ca ma pot considera un „aproa- 
pe” vechi fan al Level-ului 
[Cinste tie $i celor ca tine!). 
Consider revista voastra una 
dintre cele mai bune reviste 
[Periuta... este in lloare...|, de 
fapt cea mai buna |Taci, ca ma 
exciti) (de§i accasta decizie nu 
este de nivelul meu) [Da\..de 
nivelul cui este daca nu de al 
vostru al cititorilor?!?] Sper 
ca sunteti mandri de acest lucru 
[Normal ca suntem! Sunteni 
mandri ca avem asenicnca 
fani.| (in locul vostru cu a$ fi). 

Ca deschidere a$ trece la 
observatiile facute de mine 
asupra anumitor jocuri. [Sa 
auzim!) 

1. Am cumparat un CD (pi- 
ratat) [Vai, urat lucru ai facut!| 
pe care se aflau nu mai putin 
de 6 StarCraft-uri [StarCraft 
la kilogram) (Brood War, 
Inssurection, Gundam etc). 
Ultimul din aceasta enumerate 


m-a deranjat enorm de mult. 

|Pai, de ce?[. Am sa intru putin 
in detaliile acestui joe! Multi 
spuneau ca ar fi un nou Star- 
Craft [aiurea| cu unitati noi 
|textej §i chiaralte rase [aburi]. 
Surpriza a constat in faptul ca 
acest joc este O BATAIE DE 
JOC! [Bataie de bataie de joc, 
nu alta!!!| 

La Zergi nu au schimbat 
nimic cu exceptia modului in 
care trage lurker-ul. Nu zic ca 
nu s-au schimbat unitatile, dar 
ca prin minune toate unitatile 
$i turctelc mai tari au aparut la 
Terrani! [$i ce... nu te bucuri?]. 
Pc Proto$i 1-AU L AS AT COM- 
PLET PE M ARGINE. Carrierul 
arata ca o broasca, adica din 
balena broasca! [Hotara$te-te 
o data... balena sau broasca!] 
Pai, ce mai este $i asta! Firebat- 
ul tra... [Gata, ajunge cu 
StarCraft-ul ca deja ma doare 
capul! Alte probleme?| 

Daca toata lumea vrea Fun- 
Stuff de ce nu il puneti, macar 
pe CD? [Care toata lumea?] 

Autorii acestei scrisori sunt 
doi gameri LEVEL-i§ti din Bu- 
cure§ti. [Aha... De aceea ati 
trimis doua scrisori! Sau 
doreati sa fiti siguri ca ajunge 
la redactie macar o scrisoare?| 

Popa Claudiu aka 
Cl@udius FireBall 
Cezar Varlan aka 
C@esaru the Emperor 

Salut baieti 
(Salut BaieteM!) 

Numele meu (digital) este 
Speed Masters [Numele meu 
(analog) este Speed de Speed), 
a$a ca deja cred ca §titi cu cine 
doresc sa stau de vorba |Cred 
ca vrei sa stai de vorba cu Pep¬ 
per). Bineinteles ca imi plac 
numai simulatoarele auto [Se- 
rios?| $i a$ dori sa-i propun 
maestrului vostru [Stai sa il 
chem!] o cursa (numai din seria 
NFS, normal) |normal). 

A§ dori sa imi spuneti §i mie, 
ca sa ma lamuresc o data pentm 
totdeauna care este diferenta 
dintre o placa 3D $i una 3Dfx. 
[Placa 3D este placa ce reali- 
zeaza hardware anumite 
functii 3D, iar 3dfx este o 
firma care produce placi 
video cu accelerare 3D hard¬ 
ware, pe care noi le cunoa$tem 
sub numele de Voodoo.] Alt 


lucru ne$tiut: DVD-ul cite$te $i 
CD-ROM-uri? [Da,insa unele 
DVD-uri mai vechi nu citesc 
orice tip de CD-ROM]. Ce placa 
video imi recomandati?[Riva 
TNT 2 sau GeForce]. 

Intrebare pentru $arpe 
[Sssspune...] (Daca nu iti place 
a§a iti pot spune Wild Snake 
|cum vrei tu| sau domnul Bog¬ 
dan Dragan [in nici un caz[): 
Care este ma§ina §i circuitul 
care iti plac din Nevoie 3 §i 
Nevoie 4? [La Nevoie 3 am 
mers mai mult cu Ferrari, iar 
la Nevoie 4 cu Mercedes CLK 
GTR. In ceea ce prive§te 
circuitele, imi plac toate, insa 
am o mica slabiciune pentru 
Celtic Ruins.) 

Normal, redactorul meu 
preferat cine poate fi, Wild 
Snake |Vai...vai...deja nu imi 
mai incap in „pele”[ iar revista 
preferata....ghiciti? [loana?] 

Domnule „snake ,, banu- 
iesc ca ai permis ^i marina 
[Corect] a§a ca am o intrebare: 
Care este viteza cea mai mare 
cu care ai mers? [Cea mai mare 
viteza cu care am mers a fost 
180 km/h cu un Volvo 440, ca¬ 
re din pacate nu era al meu. 
Cu nia§ina mea am reu§it sa 
ajung doar pana la 150 km/h] 
Eu am mers cu 60 km/h (am 
doar 16 ani §i normal fara per¬ 
mis) [Lasa, ca cre$ti tu mare!| 
pe §osea cu tata in dreapta [Eu 
am mers cu 180 fara tata in 
dreapta.]. Alta intrebare, la 
care daca vrei sa raspunzi bine, 
daca nu tot e bine: Cate amenzi 
pentru viteza ai luat $i cate acci- 
dente ai avut? |Pana acuni nu 
am luat nici o amenda pentru 
viteza (am ochiul format la 
radare), iar accidente am avut 
trei dintre care unul din vina 
mea. | 

Va felicit pentru treaba pe 
care o faced §i Jump to the next 
LEVEL!!! 

Speed Masters din Vaslui 

Hello there 
LEVEL maniacs! 

This is Marc from Bucha¬ 
rest with a new set of questions 
just for you. So, let’s get it on! 
Dar hai sa fiu patriot §i sa folosesc 
romana. [C’est Snake de Bra¬ 
sov avec un nouveau set de 
reponses settlement pour toi. 
Allez en route!!! ] 


1. Daca vreti sa ne spuneti 
ce k lumea este un joc [daaa...], 
faced un preview inainte ca 
acesta sa apara, |Pai...nu asta 
facem?) pentru ca oricum pro- 
ducatorii il vor ridica in slavi 
[Fiecare i$i lauda marfa. E 
normal, nu?|. Dar la un review 
nu ne mai ametiti cu grafica na§- 
pa/'bcton ca oricum vedem §i 
noi cum e din nota [Daca ame- 
te§ti iti recomand sa stai pe 
scaun. Altfel s-ar putea sa cazi 
si sa faci buba. Oricum, nu ai 
cum sa iti dai seama din nota 
de calitatea graficii]. Oricum, 
daca jocul prime§te o nota mare 
il cumparam §i atunci vedem 
oricum cum este gameplay-ul, 
feeling-ul §i stoi 7 line [Mda... 
Eu sunt convins ca nimeni (in 
afara de tine) nu cumpara un 
joc doar pentru siniplu fapt ca 
unul dintre noi i-a dat o nota 
buna|. 

2. La Aztec nu am gasit ni¬ 
mic in DLH. Trebuie sa urc pe 
Tzompantli (wall of skulls) dar 
nu prea §tiu ce sa fac. Am primit 
poemul in care vad desenul zi- 
dului, templului $i grand tem- 
plului, dar scara nema. Va rog 
sa ma lamuriti! |Scara este tot 
in curte. Dupa ce intri pe poar- 
ta din piata centrala, o iei in 
stanga ^i vei gasi scara rezema- 
ta de una din piramidele mici|. 

3. Dupa doua luni de bu- 
tonat The Sims am realizat ca 
nu este destul de complex. De 
ce nu se uzeaza hainele? De ce 
trece timpul a$a de repede? |De 
ce, de ce... nu ii intrebi pe cei 
de la Maxis?!?] 

4. Sprijin ideea celor care 
vor un LEVEL special. Ar fi k 
lumea. [Cei care vor un LE¬ 
VEL special sunt cam putini! | 

5. Nu lasati in excursie $i 
gameri de mai putin de 16 ani? 
(intrebare de la Alex) |Din 
pacate, nu!) 

Radulescu Marc-$tefan 
din Bucure§ti 

Salutare tuturor 
LEVELISTILOR, 

(Salut si sanatate!) 

The Soul Reaver din Ia$i 
va saluta. [Snake te saluta $i 
el!| Va scriu pentm prima da¬ 
ta!!! |Citesc scrisoarea ta 
pentru prima data!| Imi place 
mult revista voastra deoarece 
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faceti ccle mai frumoase pre- 
zentari la jocurile care imi plac 
mie ccl mai mult [imi place ca 
iti place!]: Carmageddon, Half- 
Life, Quake, Need for Speed si 
altele. Eli unul cred ca revista 
voastra ar merita punctajul 
maxim [Pe ce scara? De lemn 
sau de bloc?]. Probabil ca foarte 
multi gameri |„Multi” este 
cuvant bland!] v-au rugat sa 
punep un joc full pe CD dar sa 
$titi ca §i eu am aceea$i rugamin- 
te. |$i eu am acela$i raspuns: 
Deocamdata nu se poate!] 

Lucian Alexandrescu 
din Iasi 

Draga redactie 
LEVEL, 

Este a doua oara cand va 
scriu. Aduc in discutie necesi- 
tatea existentei pe C'D-ul Level 
a unui ..Level remote" [Ne-ani 
gandit $i noi la acest lucru. Nu 
este o idee rea $i s-ar putea sa 
o puneni in practical. Este des- 
tul de greu sa rascolesti revis- 
tele sau sa tot incarci CD-urile 
in cautarea unui demo sau al 
unui shareware. Cred ca ma in- 
telegeti | intelegem $i... s-a 
not at!]. Daca s-ar introduce un 
astfel de soft situatia s-ar imbu- 
nata(i pentru noi gamerii 
[corect]. 

in rest toate bune si fru¬ 
moase. Succes in continuare si 
nu uitati: Jump over two lev¬ 
els! (Ifyou can!) |() sa ne stra- 
duini! Sper sa nu facem intin- 
dere la ligamente.] 

Ciortan Vintila Dccebal 
din Galati 

Dear Level, 

Va saluta Sergiu aka GMC 
din Oradea. |GMC vine de la 
General Motors Company 
sau de la Gelu Mananca 
Curmale] dupa cum ati aflat 
din scrisoarea mea anterioara 
eu nu sunt un gamer propriu- 
zis |Stai lini^tit! Nici eu nu sunt 
un $arpe propriu-zis], iarprima 
revista LEVEL am cumparat-o 
abia in luna aprilie a acestui an 
|Hmm...cam tarzior!]. 

Cu toate accstea, ador cal- 
culatoarele |Doar calculatoa- 
rele?| §i bineinteles §i revista 
voastra [aha]. Am avut curajul 
sa va scriu (Curaj sau sange?], 
imediat dupa ce am cumparat 
revista pentru ca am simtit o 
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atractie deosebita pentru ea 

[Pentru ea, Amalia?]. Pentru 
prima oara mi-am dat seama cat 
de minunate sunt jocurile pe 
calculator acum catva timp. 

| Prima oara mi-am dat seama 
cat de minunate sunt femeile 
tot acum catva timp!] 

De asemenea, as dori sa 
mai puneti vreo doua-trei pa- 
gini depublicitate. [Ha ha ha... 
e$ti priniul care ne cere lucru 
acesta]. Cred ca puteti sa mai 
scumpiti revista cu 2000-3000 
de lei. [Analog, idem...] Nu cred 
ca ceilalti cititori ai vo§tri nu 
Si-ar putea pennite suma aceas- 
ta. |Nu ai de unde sa $tii lucrul 
acesta. Probabil ca sunt multi 
care abia fac rost de bani 
pentru a cumpara revista.] 

V-as ruga sa nu imi scrieti 
numele adevarat in revista ci 
GMC. [Bine, Sergiule!] 

GMC din Oradea 

Draga redactie 
Level, 

Va scriu aceasta scrisoare 
din Bucure§ti, scopul ei fiind 
sa-mi exprim sugestiile, criti- 
cile §i propunerile. |iti raspund 
la aceasta scrisoare din 
Rra$ov $i iti ascult sugestiile, 
criticile $i propunerile]. Am 
mai multe intrebari la care sper 
sa primesc raspunsul [Toti spe- 
ram la ceva, nu?]: 

1. Ce inseamna IT? |Infor¬ 
mation Technology, ceea ce 
inseamna Tehnologia Infor- 
matiei.) 

2. Putem gasi site-uri pe In¬ 
ternet unde sa putem gasi adre- 
sele la ni$te firme producatoare 
de jocuri? [Exista cateva en- 
gine-uri de cautare (Yahoo, Alta 
V ista, Look Smart) cu care poti 
cauta adresele dorite.] 

3. imi puteti da o data apro- 
ximativa pentru aparitia lui 
Warcraft III? [Probabil ca anul 
viitor. Nu se $tic nimic sigur inca.] 

La capitolul sugestii am 
urmatoarele lucruri de spus: 

1. As dori o carcasa de plas¬ 
tic la CD. In caz ca nu se poate 
va inteleg. |Nu se poate. Sper 
ca intelegi.) 

2. Review la Alien vs. Pre¬ 
dator $i Heroes 3. ]S-a scris de- 
spre amandoua.] 

3. Se poate un walk¬ 
through la NOX? [Despre NOX 
a scris K’shu un articol. 
Walkthrough, se poate?] 


Asta a tost tot. Sper ca nu 
am gre§eli de ortografie §i... 
pastram legatura! [Au fost 
cateva insa nu prea multe 
$i...scuzabile.| 

Valsan Andrei aka Ender 
din Bucure§ti 

Salve, 

Ma numesc Gheorghe An¬ 
drei §i va scriu pentru a treia 
oara |Perseverenta... o calitate 
rara!]. Dcoarece nu mi-ati ras¬ 
puns la primele doua am ajuns 
la o concluzie: nu conteaza cat 
de mult scrii, conteaza ce scrii 
|Chiar daca nu ti-ani raspuns 
sa $tii ca scrisorile tale au fost 
citite. Oricum sunt convins ca 
ai aparut la „ne-au mai scris”.]. 
in timp ce toti aceia care va 
scriu va pun tot felul de intre¬ 
bari despre calculatoare (inclu- 
siv eu in primele doua scrisori) 
|§i...ce acum vrei sa spui ca 
te-ai schimbat? (de tricou)], m- 
am hotarat sa schimb subiectul 
|Cu predicatul?]. Ce daca 
sunteti o revista de calcula¬ 
toare? |Nu sunteni o revista de 
calculatoare. Suntem o re¬ 
vista de jocuri pe calculatoa¬ 
re! | Nu are voie omu’ sa va in- 
trebe si altceva? |Cum sa nu! 
Ia spune!] 

1. Ce varsta aveti? 1221 

2. Ce zodii sunteti? |Leu] 

3. Sunteti casatoriti? |nu| 

Este greu sa raspundeti la 

aceste trei intrebari? [nu] Nu 
cred, a$a ca va rog sa raspun¬ 
deti! [Am raspuns.] 

GAS din Bucuresti 

Imnul gamerilor 
care gonesc pe 
sosele virtuale 
mnbatati de 
betia vitezeill! 

i 

Beat la volan toata lumea striga. 
Beat la volan toata lumea fugc 
Beat la volan nu stie ce face. 
Beat la volan calca oameni si 
ce-i place! 

Refren: 

Polipstii nu-s pe strada. 

Le e frica si le e teama, 

Ca a iesit un beat in strada 
La masina ca sa mearga. 
Magazinele sunt goale 
Sticlele plutesc pe mare, 

Se duce la magazin, 

SA-$I IA UN BUTOI DE 
VUIN? 


Inspirat din jocurile Roll- 
cage2 si Cannageddon 

Ivanov Dan, Lazar Catalin 
(Coco) si Lazar Mihai din 
Tulcea 


Scrisoarea lunii 

Draga redactie, 

Va scriu pentru a doua oara 
Si trebuie sa va spun ca sunt 
foarte mahnit si suparat pe 
domniile voastre. Supararea 
pleaca in primul rand de la 
faptul ca prima mea scrisoare 
nu a aparut nici macar la ne-au 
mai scris. Probabil ca nu v-a 
placut ce v-am scris si asta 
datorita faptului ca v-am cam 
criticat. 

Oricum sa stiti ca nici de 
data aceasta nu am sa fin mai 
bland pentru simplu motiv ca 
am cateva sugestii si critici. In 
primul rand cum este posibil ca 
o revista cum este LEVEL-ul 
sa-si dezamagcasca atat de 
mult cititorii si implicit cumpa- 
ratorii. Spun asta deoarece eu 
am fost foarte dezamagit cand 
am gasit in loc de un demo 
jucabil de Diablo II. un filmulet 
care personal nu imi spunea 
nimic. Credeti ca este normal? 
$i asta in momentul in care 
acest demo „zburda" pe inter¬ 
net ca la el acasa iar voi nu ati 
fost in stare sa ni-1 oferiti. 

In rest s-ar putea spune ca 
faceti o revista... decenta si 
nimic mai mult. Asta inseamna 
ca mai trebuie sa lucrap ca sa 
ajungeji la nivelul unei reviste 
de jocuri occidental. Probabil 
ca nici de data aceasta nu imi 
veti publica scrisoarea (avand 
in vedere ca iar v-am criticat) 
dar eu o sa continui sa va scriu 
ca sa imi spun pasul. Cred ca 
mi-am castigat dreptul de a va 
critica avand in vedere ca va 
cumpar revista inca de la al 
trei lea numar. Cam atat deo¬ 
camdata... dar sa nu credeti ca 
ati scapat pentru ca eu am sa va 
scriu in continuare scrisori in 
care am sa va critic si am sa va 
laud (atunci cand este cazul)!!! 
Va urez mult succes in con¬ 
tinuare! 

Un cititor fidel... 
din Tara Nimanui 
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Draga Cititorule 
Fidel (Castro), 

This is Snake... requesting 
permission to speak... Over... 
Doi, zece... doi, zece... se aude 
acolo? 

in primul rand vreau sa 
$tii ca tot in tot ceea ee facem 
noi puneni foarte mult suflet 
Si incercam din rasputeri sa 
multumim pe toata lumea. 

Sunt convins ca exista 
foarte putini cititori LEVEL 
care cunipara rcvista noastra 
pentru tot ce exista in ea. 
Foarte multi dintre ace$tia o 
cunipara pentru anumite 
articole sau anumite demo- 
uri care apar in luna respec¬ 
tive, la fel cum $i tu ai cum- 
parat ultiniul numar pentru 
demo-ul de Diablo II. Probabil 
ca nu avem nici o scuza pentru 
acest incident insa tot ce pot 
sa iti spun este faptul ca (in caz 
ca nu $tiai) CD-ul LEVEL este 
facut in Cehia astfel ca noi nu 
putem lua nici o decizie asu- 
pra continutului acestuia. 

Noi sunteni con$tienti ca 
nu avem o revista perfecta $i 
ca mai trebuie sa muncim 
pentru ca aceasta sa ajunga 
la nivelul unci publicatii 
occidental, insa parerea mea 
este ca suntem inca mici (avem 
mai putin de 2 ani) §i ca 
nimeni nu s-a nascut invatat. 

Imi pare rau ca nu ti-ai 
dat nuniele $i sper ca vei con- 
tinua sa ne scrii pentru ca noi 
le vom citi intotdeauna $i daca 
va Fi posibil iti vom $i raspun- 
de. Mult a bafta $i ssssa- 
natate!!! 

Bogdan Drdgan 


Ne-au mai scris: 

Gorgan Marius din Bucu- 
rcsti, Cachit Sebastian din Iasi, 
Marius Rugan aka $nitelif din 
Sighisoara, Florca Adina din 
Fagaras, Raileanu Dan din 
Timisoara, Alex aka Milogu' 
din Bucure^ti, Baksai Bela din 
Aiud, Sasu Victor din Bucure§ti, 
Ionita Alexandru din Bucu- 
re§ti, $tefan Carpanu din Timi¬ 
soara. Vacams $tefan din Fe- 
te^ti, Cioki din Bucuresti, Io- 
nescu Horia din Costanta, Pa- 
naitescu Cornel din Re?ita, 
Papiu Alexandru din Arad, Rus 
Ionut din Dej, Cojocariu 


Bogdan Theodor din Boto$ani, 
Irimescu George din Bucure$ti, 
Ioja Flavius Andrei din Bra$ov, 
Moldovan Radu din Cluj-Na- 
poca, Gadca Constantin din 
Craiova, Niculescu Iuliana din 
Bucurcsti, Cretu Razvan din 
Baia Mare, Matei Caldaru$a din 
Bucure^ti, $erbanescu Tudor 
din Bucure$ti, Badeu Cristian 
Mircea din Sighi$oara, Cosmin 
Constantin din Slatina, M. Adi 
din Petro^ani, Bucur Constan¬ 
tin din Ploie^ti, Ciopei Viorel 
lonut din Bucure$ti, Florea 
Florin Marian din Fagara$, 
Simu-Voina Ovidiu din Cugir, 
Vlad Ardeleanu din Ia$i, Sonic 


din Bucure$ti, Petre Vlad din 
Bucure^ti, Dascalu Ciprian din 
Bucuresti, Prcda Liviut din 
Bucuresti, Kadar Bogdan din 
Bucure$ti, Gutu Mihai din 
Targovi^te, Morar Victor din 
Deva, Petre Adrian din Bucu- 
re^ti, Popescu Ondin din Faurei, 
Ionescu Emilian din Campu- 
Lung Muscel, Remus Petrache 
din Cluj, Apostolache radu din 
Bucuresti, Ion Razvan din 
Sebe$, Petrescu Cristian din 
Teleorman, Secelean Marian 
din Tandarei, Florescu paul din 
Ploic^ti, Damaschin lonut din 
Braila, Gordea Gabriel din 
Brasov, Bucur Mihai din Sibiu. 
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TIMI5UL DE JOS 
8-13 AUGUST 2000 

FANS CAMP 

Pentru prima data Tn Romania, o tabara dedicata exclusiv gamerilor. Vino Tn 
perioada 8-13 august 2000 la Timi§ul de Jos Tmpreuna cu calculators tau 

(minim Pentium II 233MMX, 64 RAM, accelerator 3D cu 8Mb, placa de sunet §i 

ca§ti, CD-ROM 16X). De restul se ocupa LEVEL! Ultimele jocuri, Tntalniri cu 
redactorii LEVEL, concursuri cu premii, invitati surpriza. Varsta minima 16 ani. 

Pentru participantii Tntre 16-18 ani este necesar acordul unui parinte. Locuri 
limitate! 

Tarif de participare 150 DM. Se asigura pensiune 
completa (cazare Tn Vila + 3 mese/zi) Tn perioada taberei. 



Plata se face in lei, la cursul BNR din ziua platii, 
prin mandat postal la adresa loana Badescu, OP 2 
CP 4, 2200 Bra§ov.Trimiteti apoi la aceea§i adresa 
talonul de participare Tmpreuna cu copia dupa buletin 
|i dupa chitanta. Se emite chitanta fiscala. 

Inainte de a face plata, va rog sa sunati la redacfle 
(068/415158,418728) pentru a vedea daca mai 
sunt locuri disponibile. 

Pentru participantii Tntre 16-18 ani 

De acord Nume parinte:_ 

Semnatura: 


TALON DE PARTICIPARE 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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Noul pret de abonament 

150.000 - 6 luni 



DCINEMA: Proiectii digitale In salile de cinema 




Intel: Noua arhitectura 
de chipset 


i diagonale de 15” 17 

ntru toate buzunarele 


Santier pe web 

- flegeti editorul HTML potrivit 

Dolby Digital pelpC 


’t22En 'EM 


:;: l Internet la priza de 220V 
■^■Procesare de texte in Linux 

TipS&TriCKS: Windows, Linux, aplica{ii 


- impactul noiloi 

- 22 de placi gn 


TP 

Aprotwt C M PR 
<> 1 O 3 ’CC.O*i‘ 2 C 30 
V.lab'l - 2080 . 


- 11 client! e-mail in test 


interviu cu un hacker 




CHIP 


Computer Magazin 




Computer Magazin 


CHIP 


Computer Magazin 


CHIP 


CD-ul confine: 


Computer Magazin 


„Am cumparat 
prin Internet...’ 


Drivere potrivite 
pentru Windows 2000 


Aboneaza-te la CHIP pe perioada verii. Nu pleca tn 
vacantapana nu ai rezolvat problema abonamentului 

la revista ta preferata! 































play with me... 





onversie&inscriptionare 


www.magix.com 






MAGIX music maker 
generation 5 
muzica + creatie video 


MAGIX music studio 
generation 5 

studio virtual de mregistrari 
pentru PC-ul tau 


MAGIX mp3 maker 
downloading, editare, 
inscriptionare CD 


Inregistraie harddisk pe 37 piste Team session pnn 
intermediul Internet Cdutare sunele prin Internet 
Sintetizator analogic 51 beat box Posibilitatea de 
import $1 remix al oricArui lip de CD audio Peste 2600 
de sunete $1 imagim (3 CD) 


Sequencer profesional cu 2S6 de piste MIDI 16 piste 
audio digilale r.u efecte in timp real Sample player cu 
600 sunete Editare drum-loop Editare audio 
mastenzare $1 multe altele Posibilitato import MP3 51 
MS Audio, CD Audio 


Posibilttatea conversiei in MP3 a pleselor muzicale 
Posibilitatea de download de po Internet import 
conversie 51 inregistrare CD-uri audio Calitate ndicata a 
inregistraritor analogice Doi utilizatori. crossfades eter.te 
vizuale Ulilizarea on-line a bazei de date CDDB ' 
<recunoa$terea automata de titlun $1 multe altele) 


99 DM (TVA inclus) 99 DM (TVA inclus) 


69,9 DM (TVA inclus) 


QKB 

BE 


Telefon (01) 242.53 84, Fax; (01) 242.53,89; Tel /Fax (01) 242.09 81, e-mail office@pca ro. http Wwww pca ro 


























